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Pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan salah satu tipe yang mudah 
diterapkan dan dapat melibatkan seluruh siswa. Papan Bingo adalah permainan yang 
terdiri dari beberapa kotak yang didalamnya berisi soal, kemenangan dalam 
permainan ini dapat diperoleh dengan menjawab soal hingga membentuk garis 
mendatar, tegak atau diagonal. Card Brain Scramble merupakan permainan dengan 
membagikan potongan soal dan jawaban yang telah diacak, untuk disusun kembali.  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar IPA antara 
peserta didik yang dibelajarkan dengan menggunakan permainan papan Bingo 
dengan permainan Card Brain Scramble dalam model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) pada materi pokok struktur dan fungsi jaringan 
tumbuhan. Kelas eksperimen 1 diterapkan permainan papan Bingo dalam model TGT 
dan kelas eksperimen 2 diterapkan permainan Card Brain Scramble dalam model 
TGT pada siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Sungguminasa. 
Penelitian ini merupakan penelitian Quasi Experimental dengan desain 
penelitian  Posttest-Only Control Group Design. Populasi penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas VIII SMPN 3 Sungguminasa Kabupaten Gowa. Sampel 
penelitian ini adalah kelas VIII C yang berjumlah 34 siswa dan kelas VIII B yang 
berjumlah 34 siswa dengan menggunakan teknik random sampling. Instrumen yang 
digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik berupa tes pilihan ganda 
sebanyak 20 nomor. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis statistik 
deskriptif dan analisis statistik inferensial dengan Independent Sample T-Test. 
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif, diperoleh rata-rata dari kedua 
kelompok tersebut, yaitu kelas eksperimen 1 yang diajar dengan menggunakan 
permainan papan Bingo sebesar 80,44. Pada kelas eksperimen 2  yang diajar dengan 
menggunakan permainan Card Brain Scramble sebesar 72,35. Sedangkan 
berdasarkan hasil analisis inferensial menggunakan uji-t diperoleh nilai sign sebesar 
0,001 yang lebih kecil dari pada α sebesar 0,05 (sign<α) dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa H0 ditolak. Jadi terdapat perbedaan yang signifikan antara 
permainan papan Bingo dengan permainan Card Brain Scramble dalam model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament terhadap hasil belajar 





A. Latar Belakang 
Pendidikan sebagai sub sistem dari pembangunan suatu bangsa dituntut 
kesiapan untuk mampu menjawab tantangan kemajuan zaman. Tantangan tersebut 
kemungkinan yang akan timbul terbawa arus era globalisasi, industrialisasi dan 
teknologi. Oleh karena itu, seluruh komponen pendidikan di sekolah  harus berusaha 
menigkatkan diri guna mendukung kemajuan pendidikan itu sendiri. Pendidikan 
memegang peranan penting dalam menciptakan manusia-manusia yang cerdas, 
kreatif, terampil, bertanggung jawab, produktif, dan berbudi pekerti luhur. 
Pendidikan pada hakikatnya adalah usaha sadar untuk mengembangkan kepribadian 
dan kemampuan yang organis, harmonis, dinamis
1
 Pendidikan mempunyai peran 
yang sangat penting terutama dalam membentuk pribadi yang beriman dan bertaqwa 
kepada Tuhan yang Maha Esa, memiliki kepercayaan diri, disiplin dan tanggung 
jawab, mampu mengungkapkan dirinya melalui media yang ada, mampu melakukan 
hubungan yang manusiawi. Dalam agama Islam telah dijelaskan bahwa Allah 
subhanahu wata’ala mengangkat derajat orang-orang beriman dan memiliki ilmu 
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Wahai orang-orang beriman! Apabila dikatakan kepadamu: "Berilah 
kelapangan di dalam majelis-majelis", maka lapangkanlah, niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 
berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 
Allah Maha teliti apa yang kamu kerjakan.
2
 
           Salah satu komponen penting dalam pendidikan adalah guru. Orang yang 
disebut guru adalah orang yang memiliki kemampuan merancang program 
pembelajaran serta mampu menata dan mengelola kelas agar siswa dapat belajar dan 
pada akhirnya dapat mencapai tingkat kedewasaan sebagai tujuan akhir dari proses 
pendidikan.
3
 Disamping itu, kedudukan guru dalam kegiatan belajar mengajar juga 
sangat strategis dan menentukan. Pendidikan guru strategis karena guru yang 
memiliki atau memilih bahan pelajaran yang akan dikeluarkan kepada peserta didik.
4
 
Kualitas guru sangat menentukan hasil belajar peserta didik untuk mencapai tujuan 
pendidikan. 
Keberhasilan dalam pendidikan akan terwujud apabila terdapat proses 
pembelajaran yang efektif. Pembelajaran yang efektif dipengaruhi oleh dua faktor, 
yaitu faktor eksternal dan faktor internal. Faktor internal adalah faktor yang berkaitan 
dengan diri peserta didik meliputi kemampuan, minat, motivasi dan keaktifan belajar, 
sedangkan  faktor eksternal adalah faktor dari luar diri peserta didik, antara lain 
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 Pendidikan berpusat pada guru, dominasi guru mengambil pusat 
pembelajaran. Para siswa bergantung pada guru mereka untuk memutuskan apa, 
kapan, dan bagaimana belajar. Pendekatan ini untuk instruksi bekerja relatif baik. 
Namun, tidak efektif  untuk siswa belajar tinggi, tingkat konseptual berpikir. 
Pertumbuhan ilmu pengetahuan dan teknologi sangat cepat. Kekuatan ini tidak 
mungkin untuk mencegah mereka dan memberikan tantangan serta peluang bagi 
orang-orang di sains dan matematika pendidikan. Pendidikan saat ini harus 
memungkinkan siswa untuk memenuhi tantangan dan tuntutan lingkungan kerja dan 
hidup sehari-hari. Dengan demikian, siswa tidak hanya membutuhkan pengetahuan 
tetapi juga keterampilan komunikasi, keterampilan pemecahan masalah, 
keterampilan berpikir kreatif dan kritis dalam tahun-tahun mendatang.
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Sebagian besar guru dalam kegiatan pembelajarannya masih menggunakan 
metode pembelajaran konvesional (Direct Instruction) yaitu dengan ceramah atau 
memberikan informasi saja. Pembelajaran konvensional yang mengedepankan 
interaksi satu arah yang dapat menyebabkan cara berpikir peserta didik menjadi pasif 
sehingga materi yang disampaikan tidak bisa dipahami oleh peserta didik secara 
menyeluruh, menjadikan suasana pembelajaran yang membosankan dan akibatnya 
aktivitas peserta didik pada saat pembelajaran masih belum maksimal. Akibat dari 
kurang tepat dalam pemilihan model pembelajaran secara langsung maupun tidak 
langsung berpengaruh terhadap pencapaian hasil belajar peserta didik, sehingga 
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Dalam proses belajar mengajar pemilihan dan penggunaan metode yang tepat 
dalam menyajikan suatu materi dapat membantu siswa dalam mengetahui serta 
memahami segala sesuatu yang disajikan guru, sehingga melalui tes hasil belajar 
dapat diketahui peningkatan prestasi belajar siswa. Melalui pembelajaran yang tepat, 
siswa diharapkan mampu memahami dan menguasai materi ajar sehingga dapat 
berguna dalam kehidupan nyata.
8
 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di Kelas VIII SMP 
Negeri 3 Sungguminasa pada November 2016 melalui wawancara dengan salah satu 
guru IPA yaitu Ibu Rosa, S.Pd dan melalui pengamatan secara langsung diketahui 
bahwa hasil belajar peserta didik masih dibawah nilai KKM. Hal ini dikarenakan 
kurangnya motivasi dari peserta didik dan penggunaan model pembelajaran, dimana 
pada kegiatan pembelajaran guru masih menggunakan model pembelajaran 
konvensional dan pembelajaran berpusat kepada guru, sehingga dengan hal ini dapat 
mempengaruhi hasil belajar peserta didik.  
Untuk mengatasi masalah tersebut, maka seorang guru dalam melaksanakan 
suatu kegiatan pembelajaran diharapkan dapat menerapkan model pembelajaran yang 
efektif, kreatif, dan menyenangkan. Terdapat beberapa jenis model pembelajaran 
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seperti pembelajaran langsung, pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran 
pendidikan matematika realistik, pembelajaran kontekstual, pembelajaran index card 
macth pembelajaran kooperatif, Salah satu model yang dapat digunakan adalah 
pembelajaran kooperatif. Pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran yang 
dirancang untuk mendidik siswa kerjasama kelompok dan interaksi antarsiswa. 
Adapun jenis-jenis pembelajaran kooperatif yaitu Jigsaw, Cooperative Intergaret 
Reading and Composition (CIRC), Numbered Head Together (NHT), Make A Match, 
Student Team Achievement Division (STAD) dan Team Game Tournament (TGT).
9
 
Salah satu tipe model pembelajaran kooperatif yang dapat digunakan adalah 
tipe Teams Games Tournament (TGT) yang terdiri dari lima kegiatan pokok yaitu 
presentasi kelas, belajar kelompok, Games, Turnament, dan penghargaan tim. 
Melalui kelima kegiatan tersebut peserta didik dapat belajar memahami materi secara 
mandiri, peserta didik mampu menyelesaikan atau memecahkan suatu pertanyaan 
yang terkait dengan kompetensi dasar yang diajarkan, peserta didik mampu 
menjawab pertanyaan dalam games dan peserta didik dapat bersaing dan lebih kritis 
dalam menjawab pertanyaan pada kegiatan turnamen.  
Permainan ada banyak macamnya, salah satunya adalah permainan Bingo. 
Permainan ini berupa tabel bernomor, di mana  apabila siswa bisa mendapatkan lima 
deret secara horizontal, vertikal, maupun diagonal karena benar dalam menjawab 
soal maka dialah yang menang dan mendapatkan poin yang akan berpengaruh ke 
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 Permainan Card Brain Scramble merupakan permainan 
mencocokan pertanyaan dengan jawaban, permainan ini memungkinkan siswa untuk 
belajar sambil bermain tetapi tetap bertanggung jawab, dengan kata lain dapat 
membuat siswa berkreasi sekaligus belajar  dan  berpikir,  mempelajari  sesuatu  
secara  santai dan tidak membuatnya stres atau tertekan.
11
  
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Sholikah dan Asto 
mengenai Pengaruh Permainan Papan Bingo dalam Model Pembelajaran Kooperatif 
Tipe NHT terhadap Hasil Belajar Siswa pada Standar Kompetensi Menerapkan 
Dasar-Dasar Teknik Digital di SMKN 1 Jetis Mojokerto diperoleh hasil bahwa 
Permainan Papan Bingo dapat meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan tanpa 
permainan Papan Bingo dan hasil penelitian yang dilakukan oleh Apriyanti mengenai 
Peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Model Scramble Game pada Mata 
Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Kelas IV A Sekolah Dasar Swasta 
Lepung Beruang Kecamatan Sepauk Kabupaten Sintang diperoleh hasil bahwa 
Scramble game dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 
di SMP Negeri 3 Sungguminasa dengan judul “Perbandingan Hasil Belajar 
Menggunakan Permainan Papan Bingo dengan Card Brain Scramble dalam 
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Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament pada Siswa SMP 
Negeri 3 Sungguminasa“  
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah pada penelitian ini 
adalah: 
1. Bagaimana hasil belajar IPA siswa yang diajar dengan menggunakan 
permainan Papan Bingo dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament  siswa SMP Negeri 3 Sungguminasa? 
2. Bagaimana hasil belajar IPA siswa yang diajar dengan menggunakan 
permainan Card Brain Scramble dalam model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament siswa SMP Negeri 3 Sungguminasa? 
3. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar IPA siswa yang diajar  menggunakan 
permainan Papan Bingo dengan siswa yang diajar menggunakan permainan 
Card Brain Scramble pada siswa SMP Negeri 3 Sungguminasa? 
C. Hipotesis Penelitian 
   Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 
penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk 
kalimat pertanyaan. Dikatakan sementara karena jawaban yang diberikan baru 
didasarkan pada teori yang relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang 
diperoleh melalui pengumpulan data. Jadi hipotesis juga dapat dinyatakan sebagai 




Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah tersebut di atas maka dapat 
dikemukakan hipotesis penelitian yang merupakan jawaban sementara adalah 
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Hipotesis Kerja atau Hipotesis Alternatif (Ha) yaitu terdapat perbedaan hasil belajar 
IPA antara peserta didik yang dibelajarkan menggunakan permainan Papan Bingo 
dengan peserta didik yang dibelajarkan menggunakan permainan Card Brain 
Scramble dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament pada 
Siswa SMP Negeri 3 Sungguminasa. 
D. Defenisi Operasional 
Adapun defenisi operasional variabel ini adalah: 
1. Permainan Papan Bingo merupakan salah satu permainan yang 
mekanismenya terdiri dari 25 kolom pertanyaan dimana pertanyaan tersebut 
harus dijawab oleh peserta didik secara berkelompok, dimana pada proses 
permainan ini berlangsung terjadi diskusi dan peran aktif peserta didik 
sehingga peserta didik dapat bekerja sama untuk menjawab pertanyaan pada 
Papan Bingo. 
2. Permainan Card Brain Scramble adalah sebuah permainan dimana tekniknya 
adalah mencocokkan kartu pertanyaan dengan kartu jawaban yang telah 
disediakan, dimana terdiri dari beberapa tumpukan kartu pertanyaan dan 
beberapa pula tumpukan kartu jawaban, pada permainan ini para peserta didik 
secara berkelompok bekerja sama untuk mencari dan mencocokkan kartu 
antara pertanyaan dan jawaban. 
3. Hasil belajar adalah nilai yang diperoleh peserta didik setelah diajar dengan 
menggunakan permainan Papan Bingo dalam model pembelajaran kooperatif 
tipe TGT, dan permainan Card Brain Scramble dalam model pembelajaran 
kooperatif tipe TGT, pada pokok bahasan struktur jaringan tumbuhan yang 






E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, penelitian ini bertujuan 
untuk: 
1. Mengetahui hasil belajar IPA peserta didik dengan menggunakan permainan 
Papan Bingo dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament pada siswa SMPN 3 Sungguminasa. 
2. Mengetahui hasil belajar IPA peserta didik dengan menggunakan permainan 
Card Brain Scramble dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament pada siswa SMPN 3 Sungguminasa. 
3. Mengetahui perbedaan permainan Papan Bingo dengan Card Brain Scramble 
dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament pada 
siswa SMPN 3 Sungguminasa. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini, adalah: 
1. Bagi guru, sebagai bahan masukan khususnya guru bidang studi IPA dalam 
menerapkan pembelajaran yang dapat melibatkan semua peserta didik dalam 
menyelesaikan permasalahan yang diberikan. 
2. Bagi sekolah, memberikan informasi dalam upaya penyempurnaan dan 
peningkatan kualitas pembelajaran, terkhusus pembelajaran IPA. 
3. Bagi peneliti, dapat menambah pengetahuan dan pengalaman dalam mengajar 
dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams 
Games Tournament) yang dipadukan dengan suatu permainan yang menarik 





A. Pengertian Model Pembelajaran 
Model adalah seperangkat prosedur yang berurutan untuk mewujudkan suatu 
proses, seperti penilaian kebutuhan, pemilihan media, dan evaluasi.
11
Pembelajaran 
kooperatif memberikan banyak manfaat kepada siswa, pembelajaran yang lebih 
meneyenangkan, tercipta komunikasi dan kerjasama yang baik, siswa dengan 
kemampuan akademik tinggi dapat membantu temannya yang memiliki kemampuan 
lebih rendah untuk memahami pelajaran. Dalam pembelajaran ini akan tercipta 




Model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat digunakan 
untuk membentuk kurikulum, merancang bahan-bahan pembelajaran, dan 
membimbing pembelajaran dikelas atau yang lain.
13
 Model pembelajaran merupakan 
kerangka konseptual berupa pola prosedur sistematik yang dikembangkan 
berdasarkan teori dan digunakan dalam mengorganisasikan proses belajar mengajar 
untuk mencapai tujuan belajar. Model pembelajaran terkait dengan pemilihan strategi 
dan pembuatan struktur metode, keterampilan dan aktivitas peserta didik. Ciri utama 
sebuah model pembelajaran adalah adanya tahapan atau sintaks pembelajaran.
14
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Berdasarkan beberapa penjelasan diatas peneliti menyimpulkan definisi 
model pembelajaran adalah seperangkat prosedur atau mekanisme dalam melakukan 
suatu proses pembelajaran sehingga tercipta interaksi antar siswa dan guru untuk 
mencapai tujuan pembelajaran.  
B. Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) 
Model pembelajaran kooperatif Team Games Tournament (TGT) 
dikembangkan secara asli oleh David De Vries dan Edward, adalah pembelajaran 
kooperatif pertama yang dikembangkan oleh Jhon Hopkins. TGT dapat digunakan 
dalam berbagai mata pelajaran termasuk mata pelajaran matematika. Sintaks dalam 
pembelajaran kooperatif TGT adalah pembentukan kelompok, pemberian materi 
yang dapat dilaksanakan melalui presentasi kelas, diskusi kelompok dengan bantuan 
lembar kerja siswa yang mendukung kegiatan turnamen, belajar kelompok untuk 
mendiskusikan lembar kerja siswa yang sudah dibagikan, dan kegiatan yang 




 Pembelajaran kooperatif telah digunakan baik sebagai metode 
pembelajaran dan sebagai sarana belajar di berbagai tingkat pendidikan dan di 
berbagai bidang studi. Johnson dan Holubec mengusulkan lima unsur penting dari 
pembelajaran kooperatif: 
1. Saling ketergantungan positif. Keberhasilan salah satu pelajar tergantung 
pada   keberhasilan peserta didik lainnya. 
                                                             
15
 Rusmawati, dkk., Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif TGT Terhadap Prestasi 
Belajar Matematika Ditinjau Dari Motivasi Berprestasi Siswa Kelas VIII SMP Negeri 2 Semarapura 
Tahun Pelajaran 2012/2013. Jurnal Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha Volume 





2. Interaksi Promotif. Individual dapat mencapai interaksi promotif dengan 
membantu satu sama lain, bertukar informasi, menantang kesimpulan 
masing-masing, memberikan umpan balik. 
3. Mendorong dan berusaha untuk saling menguntungkan. 
4. Akuntabilitas individual. Guru harus menilai jumlah usaha yang masing-
masing anggota memberikan kontribusi. Ini dapat dilakukan dengan 
memberikan tes individu untuk setiap siswa dan secara acak memanggil 
siswa untuk mempresentasikan karya kelompok mereka. 
5. Interpersonal dan keterampilan kelompok kecil. Guru harus memberikan 
kesempatan bagi anggota kelompok untuk saling mengenal, menerima dan 
mendukung satu sama lain, berkomunikasi secara akurat dan menyelesaikan 
perbedaan secara konstruktif. 




Pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah salah satu tipe pembelajaran 
kooperatif yang mudah diterapkan dan dapat melibatkan seluruh siswa. Model 
pembelajaran ini menggunakan kelompok-kelompok siswa yang berbeda status dan 
tingkat kemampuannya. Pembelajaran ini melibatkan peran siswa sebagai tutor 
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 Menurut Slavin pembelajaran kooperatif tipe TGT terdiri dari lima langkah 
tahapan, yaitu: 
1. Penyajian Kelas (Class Precentation) 
            Penyajian materi dalam TGT sama seperti dalam STAD yaitu pertama-tama 
diperkenalkan melalui presentasi di dalam kelas. Ini merupakan pengajaran langsung 
atau suatu ceramah diskusi yang dilakukan oleh guru, namun presentasi dapat 
melibatkan presentasi audio-visual atau kegiatan penemuan kelompok. Pada 
presentasi siswa diharapkan tetap fokus dan memperhatikan presentasi karena akan 
berkaitan dengan pelaksanaan pembelajaran selanjutnya, misalnya pada saat kegiatan 
belajar tim, lembar kegiatan dapat diselesaikan dengan baik dan benar.
18
 
2. Belajar Kelompok (Teams) 
Tahap belajar kelompok merupakan kegiatan belajar bersama tim yang telah 
ditentukan sebelumnya. Pada TGT siswa berkelompok sesuai kelompok kooperatif 
pada umumnya. Seluruh anggota kelompok bekerja dalam kelompok mereka dan 
memegang tanggung jawab untuk menyumbangkan skor pada kelompoknya dalam 
pertandingan. Sehingga seluruh anggota kelompok harus melakukan yang terbaik 
untuk timnya.  
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3. Permainan (Games) 
Permainan ini berupa permainan sederhana yang dilakukan untuk menguji 
pengetahuan siswa yang telah diperoleh setelah presentasi kelas dan latihan bersama 
kelompok. Permainan (games) adalah setiap kontes antara para pemain yang 
berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai 
tujuan-tujuan tertentu pula. Setiap permainan harus mempunyai empat komponen 
utama, yaitu ada pemain, adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi, 
adanya aturan-aturan main, dan adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai.
19
 
Menurut Tedjasaputra ,ciri-ciri alat permainan edukatif diantaranya: 
a. Dapat digunakan sesuai dalam berbagai cara. Permainan dapat digunakan untuk 
berbagai macam tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-macam bentuk. 
b. Ditujukan terutama untuk anak-anak usia pra sekolah dan berfungsi 
mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta motorik anak. 
c. Segi keamanan sangat diperhatikan, baik dari bentuk maupun penggunaan bahan. 
d. Membuat anak terlibat secara aktif. 
Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa kelebihan 
sebagai berikut: 
a. Permainan adalah suatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang 
menghibur. 
b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi  aktif dari siswa untuk belajar. 
c. Permainan dapat memberi umpan balik langsung. 
d. Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-peran ke 
dalam situasi dan peran yang sebenarnya di masyarakat. 
e. Permainan bersifat luwes, dapat dipakai untuk berbagai tujuan pendidikan. 
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f. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak20 
Media permainan adalah alat penyampai pesan yang berupa aktivitas 
kegembiraan dan persaingan antara pemain (siswa) sehingga akan tumbuh motivasi 
dan keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar yang akan berpengaruh pada hasil 
belajar mereka. Permainan Bingo digunakan dalam pembelajaran sebagai media 
untuk mengingatkan siswa akan materi yang telah dipelajari dengan format 
permainan Bingo yaitu permainan yang berbentuk persegi yang berupa tabel 




4. Pertandingan (Tournament) 
Pertandingan merupakan sebuah struktur bagaimana dilaksanakannya 
permainan tersebut. Setelah dilakukan tahap penyajian kelas dan kelompok mendapat 
kesempatan untuk berlatih dalam belajar berkelompok menyelesaikan lempar 
kegiatan, maka dilakukanlah pertandingan (tournament) dimana pelaksanaannya 
pada akhir minggu atau akhir unit. 
Pertandingan (tournament) pertama guru menetapkan siapa yang akan 
bertanding pada setiap meja permainan, hal ini dapat dilihat berdasarkan peringkat 
dari hasil kinerja yang lalu. Misalnya menetapkan tiga orang anggota peringkat atas 
mewakili kelompok yang berbeda pada meja pertama. Tiga berikutnya pada meja 
kedua dan seterusnya. Pertandingan dengan tingkat kinerja yang sama 
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memungkinkan setiap anggota menyumbang skor pada kelompoknya jika melakukan 
yang terbaik. 
5. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 
Tahap ini didalamnya menyangkut penilaian kinerja setiap kelompok yaitu 
perhitungan skor yang diperoleh masing-masng kelompok hasil sumbangan dari 
setiap anggota pada pertandingan, dan berdasarkan penilaian tersebut kelompok yang 
bekerja dengan baik akan penghargaan kelompok.
22
 
Menurut Nur ada tiga tingkat penghargaan diberikan berdasarkan pada skor 
tim rata-rata. Tiga penghargaan tersebut ditunjukkan pada Tabel 2.1 
Tabel 2.1 Penghargaan kepada Kinerja Tim 
Kriteria (Rata-rata Tim) Penghargaan 
40-44 Tim Baik 
45-49 Tim Hebat 
≥50 Tim Super 
Suatu kegiatan menjadi pembelajaran kooperatif ketika lingkungan belajar 
yang berorientasi untuk memberikan kegiatan yang saling mendukung antara 
masing-masing siswa satu sama lain. Dalam kegiatan ini siswa tumbuh bersama 
dalam memberikan makna terhadap fonomena kontekstual.
23
  
Menurut Alkrismanto dalam Kadir mengemukakan bahwa, kelebihan dan 
kekurangan dari model pembelajaran TGT, antara lain: 
a. Melatih siswa mengungkap atau menyampaikan gagasan/ idenya. 
b. Melatih siswa untuk menghargai pendapat atau gagasan orang lain. 
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c. Menumbuhkan rasa tanggung jawab sosial. 
d. Melatih siswa untuk mampu mengaktualisasikan dan mengoptimalkan potensi 
dirinya menghadapi perubahan yang terjadi. 
e. Melatih siswa untuk mampu mengembangkan potensi individu yang berhasil 
guna, dan berdaya guna, kreatif dan bertanggung jawab. 
Kekurangannya antara lain: 
a. Kadang hanya beberapa siswa yang aktif dalam kelompoknya. 
b. Kendala teknis, misalnya masalah tempat duduk kadang sulit atau kurang 
mendukung untuk diatur keanggotaan kelompok. 
c. Membutuhkan banyak waktu.24 
C. Permainan Papan Bingo  
1. Pengertian Papan Bingo 
Bingo adalah permainan yang berbentuk garis mendatar, tegak atau diagonal 
kemenangan dalam permainan diperoleh dari terbentuknya garis mendatar, tegak, 
maupun diagonal. Sedangkan Bingo dalam penelitian ini adalah Bingo yang 
dikembangkan oleh Steve Sugar dan Kim Kostoroski Sugar pada tahun 2002 yaitu 
Wall Bingo, yaitu model pembelajaran permainan yang bergerak cepat yang 
dimainkan oleh dua atau tiga tim besar pada lembar permainan Bingo ditempatkan di 
dinding atau meja. Sebuah kelompok memilih jumlah poin yang mereka ingin coba 
dan mendapatkan sebuah pertanyaan yang sesuai dengan tingkat poin. Jika respon 
tim benar, guru menutupi persegi dan memberikan penghargaan tim poin yang 
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Prosedur untuk menggunakan permainan Bingo adalah sebagai berikut: 
1. Buat tabel Papan jawaban Bingo dengan ukuran 5 x 5 dan diberi nomor 1 
sampai 25 pada tiap-tiap kolom yang disusun secara berurutan maupun secara 
acak. 
2. Sediakan bola sebanyak 25 buah yang telah di beri label angka 1 sampai 25. 
3. Buat pertanyaan sebanyak 25 pertanyaan terkait materi yang diajarkan.  
4. Baca pertanyaan dengan angka terkait yang telah di ambil secara acak pada 
tumpukan bola yang telah disediakan.  
5. Kemudian, siswa dalam kelompok menjawab soal yang telah dibacakan pada 
Papan Bingo sesuai dengan angka terkait.  
6. Bila 1 kelompok mencapai 5 jawaban benar dalam sebuah deret (vertikal, 
horizontal, diagonal), kelompok tersebut boleh meneriakkan “Bingo” dan 
mendapat poin. Permainan diteruskan hingga ke 25 celah terisi.
 26
 
 Permainan  Bingo dalam pembelajaran ini berupa tabel persegi 25 kotak yang 
berisi nomor-nomor tersebut. Setiap kelompok akan mendapatkan 5 kartu soal yang 
berlabel B-I-N-G-O. Kelompok yang mendapatkan 5 jawaban benar adalah 
pemenangnya. Aturan permainan Bingo adalah sebagai berikut: 
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1. Selama dibacakan soal, apabila pemain (siswa) yang mempunyai nomor 
terkait bisa menjawab langsung dengan benar akan mendapatkan poin 10 dan 
meletakkan kartu Bingo tanda di nomor terkait. 
2. Apabila setelah selesai dibacakan tetapi pemain tidak dapat menjawab atau 
menjawab salah maka soal dapat dijawab oleh kelompok lain yang jika benar 
mendapatkan poin 5 dan jika salah maka soal hangus. 
3. Jika pemain mendapatkan soal bonus dan bisa menjawab dengan benar akan 
mendapatkan poin 20 dan jika salah atau tidak bisa menjawab maka akan 
dijawab oleh kelompok lain yang jika benar mendapatkan skor 10. 
4. Jika pemain bisa mendapatkan 5 jawaban benar (vertikal, horizontal, 
diagonal) pemain dapat meneriakkan “Bingo” dan mendapatkan tambahan 
poin 30. 
5. Permainan selesai apabila semua soal sudah terjawab. Atau salah satu 
kelompok sudah mendapatkan “Bingo”. 27 
Bingo Matematik (Bingo) merupakan salah satu media pembelajaran yang 
berdaptasi dari permainan Bingo yakni permainan kata dalam bahasa inggris 
diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa 
khususnya dalam mempelajari materi ajar perkalian. Model permainan ini bertujuan 
untuk merangsang kemampuan berfikir siswa menjadi cepat dan dapat meningkatkan 
rasa percaya diri serta tanggungjawab. Adapun sasaran dari penerapan metode 
permainan ini adalah siswa sekolah dasar baik kelas rendah maupun kelas tinggi. 
Penggunaan model pembelajaran ini akan mudah oleh guru dan peserta didik. 
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2. Kelebihan Pembelajaran Papan Bingo 
Menurut Silberman, kelebihan permainan Papan Bingo adalah: 
a) Dengan permainan ini guru dapat mengetahui sejauh mana siswa menguasai 
bahan pelajaran yang telah disampaikan. 
b) Siswa tidak malu pada saat menjawab pertanyaan yang telah diberikan secara 
langsung secara face to face. 
c) Permainan Papan Bingo sangat efektif dalam mempertajam ingatan siswa tentang 
materi yang telah diajarkan. 
d) Memotivasi pembelajaran aktif. 
3. Kekurangan permainan Papan Bingo adalah: 
a) Membutuhkan waktu yang lama karena jumlah siswa banyak dengan maju satu 
per satu. 
b) Lebih bertumpu pada keberuntungan siswa dan cekatan siswa dalam menjawab. 
c) Permainan Papan Bingo menggunakan konsep permainan sehingga siswa 
cenderung tidak terkondisi. 
4. Kesesuaian Permainan Papan Bingo dengan Model TGT 
Pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah salah satu tipe pembelajaran 
kooperatif yang mudah diterapkan dan dapat melibatkan seluruh siswa. Model 
pembelajaran ini menggunakan kelompok-kelompok siswa yang berbeda status dan 
tingkat kemampuannya. Pembelajaran ini melibatkan peran siswa sebagai tutor 
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Menurut Saco, dalam TGT siswa memainkan permainan-permainan dengan 
anggota-anggota tim lain untuk memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing. 
Permainan dapat disusun guru dalam bentuk kuis berupa pertanyaan-pertanyaan yang 
berkaitan dengan materi pelajaran.
30
 
Permainan Bingo digunakan dalam pembelajaran sebagai media untuk 
mengingatkan siswa akan materi yang telah dipelajari dengan format permainan 
Bingo yaitu permainan yang berbentuk persegi yang berupa tabel bernomor dimana 




D. Permainan Card Brain Scramble 
1. Pengertian Card Brain Scramble   
Card Brain Scramble merupakan permainan dengan membagikan lembar soal 
dan lembar jawaban yang disertai dengan alternatif jawaban yang disediakan. Siswa 
diharapkan mampu mencari jawaban dan cara penyelesaian dari soal jawaban yang 
ada. Scramble merupakan istilah dalam bahasa inggris yang artinya perebutan. Card 
Brain Scramble  merupakan permainan yang digemari oleh semua orang tidak hanya 
anak-anak karena permainan ini melibatkan kejelian pikiran dan pengetahuan untuk 
menyusun kata atau frase.
 
Metode ini mendorong peserta didik untuk berfikir secara 
aktif dengan materi (kata teracak) yang ada.
32
  Card Brain Scramble berbeda dengan 
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permainan Card Sort, perbedaan tersebut terletak pada sistem permainan dimana  
permainan card sort menggunakan sistem kategori dan tidak menggunakan kartu soal 
dan kartu jawaban.  
Menurut Sriudin, langkah-langkah yang dilakukan dalam penerapan 
permainan Card Brain Scramble adalah sebagai berikut: 
a. Guru menyajikan materi sesuai topik 
b. Guru membagikan lembar kerja dengan jawaban yang diacak susunannya. 
c. Buat pertanyaan yang sesuai dengan topik 
d. Buat jawaban yang diacak hurufnya. 
2. Kelebihan permainan Card Brain Scramble 
Kelebihan permainan Card Brain Scramble adalah sebagai berikut: 
a. Tidak ada siswa atau anggota kelompok yang pasif atau hanya diam, hal ini 
dikarenakan setiap anggota kelompok memiliki tanggung jawab untuk 
keberhasilan kelompoknya. 
b. Dapat menumbuhkan rasa solidaritas diantara anggota kelompoknya. 
c. Metode pembelajaran ini akan memungkinkan siswa untuk belajar sambil 
bermain. Mereka dapat berekreasi sekaligus belajar dan berpikir, mempelajari 
sesuatu secara santai dan tidak membuatnya stress atau tertekan. 
d. Selain untuk menimbulkan kegembiraan dan melatih keterampilan tertentu. 
Model Scramble juga dapat memupuk rasa solidaritas dalam kelompok. 
e. Materi yang diberikan melalui salah satu model permainan ini biasanya 
mengesankan dan sulit untuk dilupakan. 
f. Sifat kompetitif dalam model ini dapat mendorong siswa berlomba-lomba untuk 
maju. 





Kekurangan permainan Card Brain Scramble sebagai berikut: 
a. Pembelajaran ini terkadang sulit merencanakannya, oleh karena terbentur 
dengan kebiasaan siswa dalam belajar. 
b. Terkadang dalam mengimplementasikannya, memerlukan waktu yang panjang 
sehingga guru sulit menyesuaikannya dengan waktu yang telah ditentukan. 
c. Selama kriteria keberhasilan belajar ditentukan oleh kemampuan siswa 
menguasai materi pelajaran, maka pembelajaran ini akan sulit di 
implementasikan oleh guru.  
d. Sering menimbulkan kegaduhan yang bisa mengganggu kelas. 
e. Model permainan seperti ini biasanya menimbulkan suara gaduh. Hal tersebut 
jelas akan mengganggu kelas yang berdekatan.
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4. Kesesuaian Permainan Card Brain Scramble dengan Model TGT 
Pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah salah satu tipe pembelajaran 
kooperatif yang mudah diterapkan dan dapat melibatkan seluruh siswa. Model 
pembelajaran ini menggunakan kelompok-kelompok siswa yang berbeda status dan 
tingkat kemampuannya. Pembelajaran ini melibatkan peran siswa sebagai tutor 




Menurut Saco, dalam TGT siswa memainkan permainan-permainan dengan 
anggota-anggota tim lain untuk memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing. 
Permainan dalam TGT dapat berupa pertanyaan-pertanyaan yang ditulis pada kartu-
kartu yang diberi angka. Tiap siswa misalnya akan mengambil sebuah kartu yang 
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Card Brain Scramble adalah salah satu permainan bahasa, pada hakikatnya 
permainan bahasa merupakan suatu aktifitas untuk memperoleh keterampilan 
tertentu dengan cara menggembirakan. Card Brain Scramble merupakan metode 
mengajar dengan membagikan lembar soal dan lembar jawaban yang disertai dengan 
alternatif jawaban yang disediakan. Siswa diharapkan mampu mencari jawaban dan 
cara penyelesaian dari soal jawaban yang ada. Berdasarkan teori tersebut permainan 
Card Brain Scramble sesuai digunakan dalam model pembelajaran TGT.
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E. Hubungan Permainan Papan Bingo dan Card Brain Scramble dengan 
Pencapaian Hasil Belajar Biologi 
Media permainan adalah alat penyampai pesan yang berupa aktivitas 
kegembiraan dan persaingan antara pemain (siswa) sehingga akan tumbuh motivasi 




Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa kelebihan 
sebagai berikut: 
1. Permainan adalah suatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang 
menghibur. 
2. Permainan memungkinkan adanya partisipasi  aktif dari siswa untuk belajar. 
3. Permainan dapat memberi umpan balik langsung. 
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4. Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-peran 
ke dalam situasi dan peran yang sebenarnya. 
5. Permainan bersifat luwes, dapat dipakai untuk berbagai tujuan pendidikan. 
6. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak. 38 
Menurut Silberman, kelebihan permainan Papan Bingo adalah: 
1. Dengan permainan ini guru dapat mengetahui sejauh mana siswa menguasai 
bahan pelajaran yang telah disampaikan. 
2. Siswa tidak malu pada saat menjawab pertanyaan yang telah diberikan 
secara langsung secara face to face. 
3. Permainan Papan Bingo sangat efektif dalam mempertajam ingatan siswa 
tentang materi yang telah diajarkan. 
4. Memotivasi pembelajaran aktif. 
Kelebihan permainan Card Brain Scramble adalah sebagai berikut: 
1. Tidak ada siswa atau anggota kelompok yang pasif atau hanya diam, hal ini 
dikarenakan setiap anggota kelompok memiliki tanggung jawab untuk 
keberhasilan kelompoknya. 
2. Dapat menumbuhkan rasa solidaritas diantara anggota kelompoknya. 
3. Metode pembelajaran ini akan memungkinkan siswa untuk belajar sambil 
bermain. Mereka dapat berekreasi sekaligus belajar dan berpikir, 
mempelajari sesuatu secara santai dan tidak membuatnya stress atau 
tertekan. 
4. Selain untuk menimbulkan kegembiraan dan melatih keterampilan tertentu. 
Card Brain Scramble juga dapat memupuk rasa solidaritas dalam kelompok. 
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5. Materi yang diberikan melalui salah satu model permainan ini biasanya 
mengesankan dan sulit untuk dilupakan.
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Berdasarkan uraian diatas, permainan Papan Bingo dan Card Brain Scramble 
dapat meningkatkan hasil belajar biologi. 
F. Hasil Belajar 
Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku pada diri peserta didik, yang 
dapat diamati dan diukur dalam perubahan pengetahuan sikap dan keterampilan. 
Perubahan dapat diartikan terjadinya peningkatan dan pengembangan yang lebih baik 
dibandingkan dengan sebelumnya, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, sikap tidak 
sopan menjadi sopan dan sebagainya.
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Bloom dalam Winkel, menggolongkan tiga tipe hasil belajar yang berkaitan 
dan saling melengkapi. Ketiga kategori ini disebut ranah kognitif, afektif, dan 
psikomotorik. Bloom menggolongkan enam tingkatan dalam ranah kognitif dari 
pengetahuan sederhana sebagai tingkatan yang paling rendah ke penilaian yang 
paling kompleks dan abstrak sebagai tingkatan yang paling tinggi. Keenam tingkatan 
tersebut meliputi: pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis,  sintesis 
dan penilaian. Bidang afektif dimulai dari tingkat yang dasar/sederhana, sampai 
tingkatan yang kompleks. Tingkatan-tingkatan tersebut yaitu: penerimaan, 
partisipasi,  penilaian,  organisasi, dan pembentukan pola hidup. Sedangkan 
tingkatan dalam ranah psikomotor dimulai dengan refleks yang sederhana pada 
tingkatan persepsi, kesiapan, gerakan terbimbing,  gerakan yang terbiasa, gerakan 
kompleks, penyesuaian pola gerak dan kreativitas.
41
 
                                                             
39
  Silberman, Active Learning 101 Cara Belajar Siswa Aktif, (Bandung: Nusamedia 
&Nuansa. 2006), h. 265 
40
 Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Bandung : Bumi Aksara, 2006), h. 32 





Keberhasilan dalam proses belajar dapat dilihat dari hasil belajarnya. Hasil 
belajar dapat digunakan untuk mengetahui sampai sejauh mana penguasaan konsep 
siswa, dengan nilai dan diukur. Hasil belajar merupakan pola-pola perbuatan, nilai, 
pengertian-pengertian, sikap-sikap dan apresiasi, dan keterampilan belajar itu sendiri 
adalah perubahan disposisi atau kemampuan yang dicapai siswa melalui aktivitas. 




Hasil belajar dioperasionalisasikan dalam bentuk indikator berupa nilai rapor, 
indeks prestasi studi, angka kelulusan, dan predikat keberhasilan. Sehingga dapat 
dikatakan bahwa hasil belajar merupakan kemampuan aktual yang dapat diukur yang 
terdiri dari  penguasaan ilmu pengetahuan, sikap dan keterampilan dan nilai-nilai 
yang dicapai oleh peserta didik sebagai hasil dari kegiatan belajar.
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 Hasil belajar yang dicapai siswa melalui proses belajar mengajar yang 
optimal menunjukkan hasil yang berciri sebagai berikut: 
1. Kepuasan dan kebanggaan yang dapat menumbuhkan motivasi belajar 
instrinsik pada diri siswa. 
2. Menambah keyakinan akan kemampuan dirinya. 
3. Hasil belajar yang dicapai siswa bermakna bagi dirinya seperti akan tahan 
lama diingatannya, membentuk perilakunya, bermanfaat untuk mempelajari 
aspek lain, dapat digunakan sebagai alat untuk memperoleh informasi dan 
pengetahuan lainnya, kemauan dan kemampuan untuk belajar sendiri, dan 
mengembangkan kreativitasnnya. 
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4. Hasil belajar yang diperoleh siswa secara menyeluruh (Komprehensif), yakni 
mencakup ranah kognitif, ranah afektif, serta ranah psikomotoris. 
5. Kemampuan siswa untuk mengontrol atau menilai dan mengendalikan dirinya 
terutama dalam menilai hasil yang dicapainya maupun menilai dan 
mengendalikan proses dan usaha belajarnya.
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Berdasarkan defenisi di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
merupakan segala sesuatu yang menjadi milik siswa sebagai akibat dari kegiatan 
belajar yang dilakukannya. Hasil belajar tersebut dapat dimiliki siswa setelah 
melewati suatu proses belajar yang bermakna. 
G. Struktur dan Fungsi Jaingan Tumbuhan 
Semua tumbuhan tingkat tinggi alat tubuh (organ) berupa akar batang dan 
daun. Khusus bagian tumbuhan berbiji, juga terdapat bunga dan biji sebagai alat 
perkembangbiakan semua bagian tumbuhan tersebut tersusun  darisel yang berasal 
dari pembelahan meristem sel sel ini kemudian berkembang menjadi berbagai jenis 
sel.  
1. Jenis – Jenis Jaringan pada Tumbuhan 
Setiap organ tumbuhan tersusun oleh 3 jenis jaringan pokok , yaitu jaringan 
epidermis, jaringan parenkim dan jaringan pengankut. Selain itu beberapa bagian 
tumbuhan terdapat jaringan penguat yang berkembang dari sel-sel jaringan parenkim. 
Sesuai dengan namanya, jaringan penguat berfungsi untuk memperkuat struktur 
tumbuhan. Jaringan lainnya yang terdapat pada tumbuhan adalah jaringan meristem. 
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a. Jaringan Meristem 
Jaringan meristem terdiri atas jaringan yang senantiasa membelah. Jaringan 
meristem terdapat diujung batang atau diujung akar dan disebut meristem apical atau 
meristem primer. Selain itu jaringan meristem juga terdapat pada ruas – ruas batang, 
jaringan ini disebut jaringan meristem lateral atau meristem sekunder. Meristem 
lateral pada batang tumbuhan dikotil dan Gymnospermae terdapat pada cambium. 
Aktivitas meristem apical menghasilkan pertumbuhan memanjang pada batang dan 
akar. Pertumbuhan tersebut disebut pertumbuhan primer. Sedangkan aktivitas 
meristem lateral menghasilkan bertambahnya ukuran diameter batang atau 
memanjangnya ruas-ruas batang. Pertumbuhan yang dihasilkan disebut pertumbuhan 
sekunder. 
b. Jaringan Epidermis 
Jaringan epidermis terdiri dari sel –sel epidermis yang tersusun rapat tanpa 
rongga antarsel. Biasanya hanya terdiri dari satu lapisan sel. Epidermis berfungsi 
sebagai pelindung bagi jaringan jaringan yang ada dibawahnya. Epidermis dapat 
mengalami modifikasi membentuk stomata, lentisel , rambut akar, dan trikoma. Pada 
daun tumbuhan yang hidup didarat , sel-sel epidermis menghasilkan kutikula yang 
dapat mencegah penguapan yang berlebihan dari sel – sel daun. 
c. Jaringan Parenkim 
Jaringan parenkim terdiri dari sel – sel yang telah dewasa. Walaupun demikian, 
sei-sel parenkim masih membelah. Fungsi sel parenkim adalah sebagai penyimpanan 
cadangan makanan, tempat fotosintesis, penutupan luka, regenerasi, dan penyusun 
utama berbagai organ tumbuhan. Jaringan parenkim terdapat disemua organ 
tumbuhan dengan bentuk dan fungsi yang beragam. Misalnya terdapat sebagai 





daun, dan bagian buah yang berdaging. Jaringan  tiang atau parenkim palisade 
merupakan sel-sel parenkim yang terdapat didaun. Jaringan ini terdisri dari sel – sel 
yang bentuknya memanjang dan banyak mengandung klorofil. Jaringan bunga 
karang atau parenkim spons merupakan sel – sel parenkimyang berada dibawah 
lapisan jaringan parenkim palisade. Selain itu, didalam jarungan yang lain seperti 
jaringanpengankut (xylem dan floem) juga terdapat sel parenkim 
d. Jaringan Pengangkut  
Jaringan pengangkut pada tumbuhsn terdiri dari xylem dan floem. 
1) Xylem atau pembuluh kayu, susunan jaringannya kompleks, terdiri dari 
beberapa tipe sel. Penyusun utama jaringan xylem adalah trakea dan trakeid. 
Sel – sel ini berfungsi sebagai pengangkut air dan zat –zat yang terlarut 
didalamnya dari akar ke daun. 
2) Floem atau pembuluh tapis, pada batang dikotil terletak disebelah luar xylem. 
Fungsinya untuk mengantarkan hasil fotosintesis  dari daun ke seluruh tubuh 
tumbuhan. Floem disebut pula pembuuh tapis karena terdapat sel-sel tapis 
seperti saringan. 
e. Jaringan Penguat/Penyokong 
 Jaringan Penguat berfungsi untuk mendukung kokohnya struktur berbagai 
bagian tumbuhan. Jaringan penguat terdiri dari kolenkim dan sklerenkim 
1) Kolenkim, sel – selnya memiliki dinding yang tipis dengan penebalan disudut 
– sudut sel. Misalnya terdapat pada batang, tangkai dan bunga. 
2) Skelerenkim, sel – selnya mengalami penebalan diseluruh bagian selnya. 
Sklerenkim dapat berasal dari kolenkim yang mengalami penebalan lebih 





Semua tumbuhan tingkat tinggi memiliki alat tubuh (organ) berupa akar, batang dan 
daun. Khusus bagian tumbuhan berbiji, juga terdapat bunga dan biji sebagai alat 
perkembangbiakan semua bagian tumbuhan tersebut tersusun dari sel yang berasal dari 
pembelahan meristem. sel –sel ini kemudian berkembang menjadi berbagai jenis sel. 
1. Akar 
Akar merupakan organ paling penting tumbuhan . secara umum, semua akar 
berfungsi  untuk menguatkan tumbuhan dan menyerap air dan garam mineral dari dalam 
tanah. Selain itu nuga berfungsi  sebagai alat melekat tempat hidupnya. Pada beberapa jenis 
tumbuhan akar juga berfungsi sebagai tempat penyimpana cadangan makanan seperi pada 
singkong, wortel, lobak, bengkoang; sebagai alat alat penghisap (houstorium) umtuk 
menyerap air dan garam mineral dati tumbuhan inang seperti  pada benalu; sebagai akar 
pembelit untuk memanjat tumbuhan  inang dengan cara memeluk batangnya seperti pada 
akar Vanili; berfungsi sebagai alat perkembangbiakan vegetative seperti pada tumbuhan 
sukun dan kersen. 
 Akar merupakan bagian tumbuhan didalam tanah yang dapat terus menerus tumbuh. 
Arah gerak pertumbuhannya dipengaruhi oleh gaya gravitasi (geotropi) atau oleh air 
(hidrotropi). Akar dapat tumbuh menembus tanah karena mempunyai ujung yang runcing . 
pada akar tidak dijumpai buku –buku yang berbentuk ruas – ruas. Akar umumnya berwarna 
pucat tidak berklorofil sehingga tidak dapat berfotosintesis. 
 Bagian – baguian akar dapat dibedakan menjadi  3 yaitu. Pangkal akar, batang akar 
dan ujung akar. Cabang akar yang halusdisebut serabut akar atau bulu akar. Bulu akar 
memegang peranan penting dalam proses penyerapan air dan mineral dalam tanah. Ujujng 





tudung akar (kaliptra) yang berfungsi melindungi ujumng akar yang masih muda dan lemah. 
Struktur akar tumbuhan monokotil dan dikotil berbeda. Sistem perakaran tumbuhan 
monokotil adalah serabut dan tidak memiliki akar pokok sedangkan sistem perakaran 
tumbuhan  dikotil adalah tunggang dan memiliki akar pokok. 
2. Batang  
Batang adalah bagian utama tumbuhan yang terdapat diatas tanah dan mendukung 
bagian – bagian lain dari tumbuhan yaitu daun, bunga dan buah. Batang merupakan organ 
tumbuhan yang penting yang dapat membuat tumbuhan menjulang tinggi. Hal ini dilakukan 
agar tumbuhan mendapatkan sinar matahari yang cukup. Batang merupakan saluran 
penghubung agar air dan mineral yang diserap akar dapat sampai kedaun. Begitupula 
sebaliknya agar hasil fotosontesis yang dihasilkan daun dapat sampai ke akar. 
 Pada beberapa tumbuhan batang digunakan sebag I tempat penyimpanan cadangan 
makanan dan air, misalnya tebu, kaktus,dan kentang. Batang juga berfungsi sebagai alat 
perkembangbiakan vegetative yaitu dengan menghasilkan tunas, misalnya pada pisang da 
lengkuas. Batang bersifat fototropi yaitu memiliki arah tumbuh keatas atau menuju cahaya 
matahari. Pertumbuhan batang umumnya tak terbatas.  
 Tumbuhan Gymnospermae (tumbuhan berbiji terbuka) terdiri atas tumbuhan 
berkayu saja, tumbuhan angiospermae (tumbuhan berbiji tertutup) terdiri beberapa jenis 
batang: 
a) Batang basah (hebaceus) adalah batang yang lemah dan berair, misalnya bayam dan 
sawi 
b) Batang rumput (calmus) batang yang tidak keras namun kelihatan beruas – ruas dan 





c) Batang mendong (calamus) mempunyai batang seperti rumput tetapi ruasnya lebih 
panjang misalnya mendong dan wlingi 
d) Batang berkayu (lignosus) adalah batang berkatu keras dan kuat. Misalnya jadi dan 
sidaguri. 
Batang tumbuhan monokotil memiliki ruas batang jelas sedangkan ruas batang 
dikotil tidak terlihat jelas. Masing – masing batang memiliki buku. Pada buku terdapat daun. 
Selain itu batang monokotil dan dikotil memliki perbedaan dalam berkas pengangkut. 
Struktur jaringan keduanya sangat berbeda. Berkas pengangkut tumbuhan dikotil tersusun 
melingkar seperti cincin sedangkan pada tumbuhan monokotil tersebar tidak beraturan. 
Dalam setiap berkas pengangkut selalu terdapat xylemdan floem. 
3. Daun  
Bentuk daun umumnya pipih dan berwarna hijau karena mengandung klorofil . 
namun jenis tumbuhan memiliki daun berwarna merah atau warna lainnya. Daun mempunyai 
fungsi sebagai berikut: 
a) Sebagai tempat keluar masuknya gas carbondioksida dan oksigen. Bagian daun yang 
berfungsi sebagai jalan keluar masuknya gas adalah stomata. 
b) Tempat terjadinya fotosintesis. Fotosintesis merupakan pengolahan makanan, 
karbondioksida dan air menjadi zat tepung dengan bantuan energy sinar matahari. 
c) Mengatur proses transpirasi atau penguapan apabila tubuh kekurangan ataupun kelebihan 
airbagian pada daun yang menlajankan fungsi tersebut adalah lapisan lilin atau kutikula 
yang terdapat dipermukaan atas daun 





Daun terdiri atas tiga bagian yaitu : Upih daun (pelepah), tangkai daun dan helaian 
daun. Lamina adalah helaian daun yang m,engumpulkan cahaya matahari. Seperti pada 
batang daun juga tersusun atas tiga jaringan yaitu epidermis, parenkim dan 
pengangkut.petulangan daun terbagi atas tiga yaitu: 
a) Menjari misalnya pada tumbuhan papaya dan singkong 
b) Menyirip misalnya pada tumbuhan mangga dan jati 
c) Melengkung misalnya pada tumbuhan merica dan sirih 
d) Sejajar misalnya pada tumbuhan padi dan tebu 
Pertulangan daun monokotil umumnya menjari dan menyirip sedangkan pertulangan daun 
dikotil yaitu sejajar dan melengkung. 
4. Bunga 
Bunga hanya dimiliki oleh tumbuhan dengan tingkat perkembanganan tertinggi yaitu 
kormofia, untuk membentuk alat pembiakan khusus berupa biji. Golongan tumbuhan 
tersebut disebut tumbuhan berbiji (spermatophyta). Tumbuhan biji merupakan suatu devisi  
yang dibagi menjadi dua subdivisi yaitu tumbuhan berbiji terbuka (Gymnospermae) dan 
tumbuhan berbiji tertutup (angiospermae). Pada tumbuhan berbiji terbuka belum memiliki 
bunga dalam arti sebenarnya. Bakal biji terdapat pada badan – badan serupa mikrisporofil 
dari tumbuhan paku heterospora disebut daun buah. Daun – daun buah dan daun – daun 
penghasil serbuk sari pada tumbuhan berbiji terbuka memilliki letak yang terpisah. Pada 
tumbuhan berbiji tertutup , bunga memiliki berbagai jenis warna dan bentuk. Pada bunga 
tumbuhan monokotil meiliki mahkota bunga berkelipatan 3 sedangkan pada tumbuhan 
dikotil berkelip[atan 4 dan 5. Contoh bunga tumbuhan monokotil adalah Lili sedangkan 





a) Tangkai bunga merupakan bagian bunga yang bersifat seperti batang  untuk mendukung 
kedudukan bunga pada batang 
b) Dasar bunga merupakan tempat dudukan bagian – bagian bunga yaitu mahkota dan  dan 
alat perkembangbiakan 
c) Perhiasan bunga merupakan bagian bunga yang berbentuk lembaran 
d) Alat perkembangbiakan bunga terdiri dari putik dan benang sari. Bunga yang memiliki 
putik disebut bunga betina, bunga yang meiliki benang sari disebut bunga jantan  
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A. Jenis dan Variabel Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan merupakan jenis penelitian eksprimen semu 
(Quasi Experimental). Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas dan 
variabel terikat. Variabel bebas yaitu permainan Papan Bingo dan permainan Card 




B. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Sungguminasa, dimana sekolah 
ini berlokasi di Provinsi Sulawesi Selatan Kabupaten Gowa Kecamatan Somba Opu 
Kelurahan Romang Polong. 
C. Desain Penelitian 
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Posttest-Only 
Control Group Design. Desain ini merupakan mempunyai kelompok kontrol, tetapi 
tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.
46
Desain penelitian ini digambarkan sebagai 
berikut 
Tabel 3.1 :Posttest-Only Control Group Design 
Kelompok Perlakuan Hasil Belajar 
A X1  O1 
B X2   O2 
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A : Kelompok Eksperimen I 
B : Kelompok Eksperimen II 
X1  : Perlakuan diajar dengan permainan Papan Bingo 
X2  : Perlakuan diajar dengan permainan Card Brain Scramble 
O1  : Hasil Belajar setelah Papan Bingo 
O2  : Hasil Belajar setelah Card Brain Scramble
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D. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi 
 Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik siswa yang tersebar secara homogen pada 
setiap kelas.
48
 Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP 
Negeri 3 Sungguminasa yang terdiri dari 10 kelas dengan jumlah peserta didik 334 
orang. 
Tabel 3.2 Populasi Siswa Kelas VIII SMP Negeri 3 Sungguminasa 
No Kelas Jumlas Siswa 
1 VIII A 35 
2 VIII B 34 
3 VIII C 34 
4 VIII D 34 
5 VIII E 34 
6 VIII F 30 
7 VIII G 30 
8 VIII H 35 
9 VIII I 34 
10 VIII J 34 
Jumlah 334 
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 Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi tersebut.
49
 Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik 
acak (Random Sampling) yaitu pengambilan anggota sampel dari kelas secara acak. 
Pengambilan secara acak dilakukan karena populasi bersifat homogen.
50
 Setelah 
dilakukan sampling diperoleh kelas VIII B dan VIII C sebagai sampel penelitian. 
Tabel 3.3 Sampel Penelitian 
No. Kelompok Kelas Jumlah Siwa 
1 Eksperimen 1 VIII C 34 
2 Eksperimen 2 VIII B 34 
Jumlah 68 
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena 
alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik semua fenomena ini disebut 
variable penelitian.
51
 Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah tes dan dokumentasi. 
1. Tes  
 Tes hasil belajar biologi adalah instrumen yang digunakan untuk 
mengumpulkan data hasil belajar siswa melalui tes berupa pilihan ganda sebanyak 20 
nomor pada kedua kelompok yaitu kelas eksperimen1 dan eksperimen2. Tes tersebut 
dapat dilihat pada lampiran 2 halaman 67. 
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2. Dokumentasi  
Dokumentasi yakni segala sumber tertulis segala sumber tertulis yang 
digunakan  sebagai alat untuk memperoleh informasi yang biasanya berupa arsip. 
Dokumentasi ini juga dapat  berupa foto – foto yang diambil di lokasi penelitian 
sebagai data yang dijadikan  acuan untuk melihat kondisi lapangan penelitian. 
Dokumentasi tersebut dapat dilihat pada lampiran 6 halaman 92. 
F. Validitas dan Reabilitas 
1. Validitas 
Instrumen yang valid berarti alat ukur tersebut sudah dapat digunakan untuk 
mendapatkan data. Validasi dilakukan oleh dua validator yaitu validator ahli Dr. Hj. 
St. Syamsudduha, M.Pd. dan validator konten Asrijal, S.Pd., M. Pd. Adapun 
instrumen yang divalidasi adalah rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), lembar 
kerja siswa (LKS), tes hasil belajar (THB) dan kisi – kisi soal. Validasi instrumen 
tersebut dilakukan selama 4 kali, kemudian direvisi hingga instrumen tersebut dapat 
digunakan untuk melakukan penelitian. 
2. Reliabilitas 
Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali 
untuk mengukur objek yang sama, akan menghasilkan data yang sama. Alat ukur 
panjang dari karet adalah contoh instrumen yang tidak reliabel/konsisten. Dengan 
menggunakan instrumen yang valid dan reliabel dalam pengumpulan data, maka 
diharapkan hasil penelitian akan menjadi valid dan reliabel. Jadi instrumen yang 
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G. Prosedur  Penelitian 
1. Tahap Persiapan 
Persiapan yang dilakukan sebelum melakukan penelitian yaitu: 
a. Persiapan Penelitian 
1) Melakukan observasi ke sekolah dan berkonsultasi dengan guru bidang studi 
IPA kelas VIII mengenai kelas yang akan digunakan, waktu penelitian, 
keadaan peserta didik serta materi pelajaran yang akan diteliti. 
2) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) untuk tiap pertemuan, 
baik kelas eksperimen1  maupun kelas eksperimen2. 
3) Menyusun instrumen dan alat evaluasi. 
4) Mengurus surat perizinan pelaksanaan penelitian.  
5) Membuat persiapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament). 
b. Persiapan permainan 
Persiapan yang dilakukan sebelum melakukan permainan yaitu: 
1) Papan Bingo 
a) Pembagian Kelompok 
1) Pembagian kelompok berdasarkan prestasi akademik. 
2) Setiap kelompok terdiri atas 4-5 orang anggota. 
3) Terdapat 6 kelompok/tim. 
b) Games Tournament 
1) Menyiapkan Papan Bingo. 
2) Menyiapkan stopwatch/ jam tangan yang digunakan timer untuk menentukan 
waktu time out habis waktu yang telah ditentukan. 
3) Menyiapkan meja turnamen.  
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4) Setiap meja tournament di tempati oleh 5 orang peserta didik yang 
merupakan anggota kelompok asal dan bersifat homogen yang dilihat dari 
tingkat akademiknya yang dipilih dari hasil kesepakatan kelompok, untuk 
duduk di meja tournament yang telah ditentukan. Dalam hal ini pemain 1 
akan bertanding dengan pemain 1 dari kelompok lainnya sesuai dengan 
tingkat akademiknya, begitu pula pemain 2, 3, dan seterusnya. 
5) Pemain 1 akan bermain pertama kali, jika berhasil menjawab maka berhak 
mendapatkan poin. 
6) Setelah selesai untuk 5 pemain, maka anggota kelompok tournament kembali 
ke kelompok asal untuk menjumlahkan skor keseluruhan yang diperoleh pada 
meja tournament. Kelompok yang mengumpulkan nilai tertinggi dalam 
tournament menjadi pemenang. 
2) Card Brain Scramble 
a) Pembagian Kelompok 
1) Pembagian kelompok berdasarkan prestasi akademik. 
2) Setiap kelompok terdiri atas 4-5 orang anggota. 
3) Terdapat 6 kelompok/tim. 
b) Games Tournament 
1) Menyiapkan Card Brain Scramble. 
2) Menyiapkan stopwatch/ jam tangan yang digunakan timer untuk menentukan 
waktu time out habis waktu yang telah ditentukan. 
3) Menyiapkan meja turnamen. 
4) Setiap meja tournament di tempati oleh 5 orang peserta didik yang 
merupakan anggota kelompok asal dan bersifat homogen yang dilihat dari 
tingkat akademiknya yang dipilih dari hasil kesepakatan kelompok, untuk 
duduk di meja tournament yang telah ditentukan. Dalam hal ini pemain 1 
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akan bertanding dengan pemain 1 dari kelompok lainnya sesuai dengan 
tingkat akademiknya, begitu pula pemain 2, 3, dan seterusnya. 
5) Pemain 1 akan bermain pertama kali, jika berhasil menjawab maka berhak 
mendapatkan poin. 
6) Setelah selesai untuk 5 pemain, maka anggota kelompok tournament kembali 
ke kelompok asal untuk menjumlahkan skor keseluruhan yang diperoleh pada 
meja tournament. Kelompok yang mengumpulkan nilai tertinggi dalam 
tournament menjadi pemenang. 
2. Tahap Pelaksanaan 
Pengumpulan data hasil penelitian ini dilakukan melalui tes hasil belajar. 
Langkah – langkah penyusunan tes hasil belajar biologi adalah sebagai berikut: 
1) Melaksanakan proses belajar mengajar dikelas dengan menerapkan rencana 
pembelajaran yang disusun sebelumnya. 
2) Menerapkan rancangan pembelajaran kooperatif tipe Papan Bingo pada kelas 
eksperimen I sesuai dengan langkah-langkah pelaksanaannya dan model 
pembelajaran kooperatif tipe Card Brain Scramble pada kelas eksperimen II 
sesuai langkah-langkah yang telah disusun sebelumnya. 
3) Memberikan tes untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah penerapan  
perlakuan. 
4.) Menilai hasil tes yang diperoleh dari kedua kelompok perlakuan, yaitu: kelas 
eksperimen 1 dengan menggunakan permainan Papan Bingo dan kelas 
eksperimen 2 dengan menggunakan permainan Card Brain Scramble, untuk 
selanjutnya data yang telah diperoleh dianalisis dan dipersiapkan untuk 
membuat laporan penelitian. 
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H. Teknik Analisis Data 
Pengolahan data dalam penelitian ini dilakukan dengan analisis statistik, 
untuk pengolahan data hasil penelitian yang meliputi analisis statistik deskriptif dan 
analisis statistik inferensial. 
a. Teknik Analisis Statistik Deskriptif  
Teknik analisis statistik deskriptif digunakan untuk mendeksripsikan hasil 
belajar yang diperoleh siswa pada kelompok eksperimen. Guna mendapatkan 
gambaran yang jelas tentang hasil belajar siswa, maka dilakukan pengelompokkan. 
Pengelompokkan tersebut dilakukan kedalam 5 kategori: sangat tinggi, tinggi, 
sedang, rendah ,sangat rendah. Pedoman pengkategorian hasil belajar siswa yang 
digunakan dalam penelitian ini  adalah analisis dengan menggunakan statistik 
deskriptif. Adapun langkah-langkah analisis deskriptif yaitu sebagai berikut: 
1) Membuat tabel distribusi frekuensi dengan langkah-langkah sebagai berikut:53 
a) Menentukan rentang nilai, yaitu data terbesar dikurangi dengan data terkecil  
R = Xt–Xr  
Keterangan: 
R : Rentang nilai 
Xt: Skor maximum 
Xr : Skor minimum 
b) Menentukan banyaknya kelas interval 
  K = 1 + (3,3) log n 
Keterangan: 
K : Kelas interval 
n : Jumlah siswa 
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c) Menghitung panjang kelas interval 
P = 
     
           
 
Keterangan: 
P  : Panjang kelas interval 
R  : Rentang nilai 
K  : Kelas interval 
d) Membuat tabel distribusi frekuensi 
















 ̅ : Rata-rata 
    Frekuensi 
    Titik tengah 







P  : Angka persentase 
F  : Frekuensi yang di cari persentasenya 
N : Banyaknya sampel responden.   
Untuk mengetahui tingkat keberhasilan siswa, maka peneliti menetapkan 
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            Tabel 3.2 Kriteria Tingkat Penguasaan Materi 
No Hasil yang dicapai siswa Keterangan 
1 90–100 Sangat Tinggi 
2 80–89 Tinggi 
3 70–79 Sedang 
4 40–69 Rendah 
5   0–39 Sangat Rendah 
b. Analisis statistik inferensial 
Analisis statistik inferensial adalah statistik yang digunakan untuk 
menganalisis data sampel dan hasilnya akan digeneralisasikan untuk populasi di 
mana sampel diambil. Untuk keperluan pengujian hipotesis, maka digunakan untuk 
menguji kebenaran hipotesis penelitian adalah sebagai berikut:  
1) Uji asumsi dasar  
Uji asumsi dasar dilaksanakan untuk menguji data yang sudah didapatkan, 
sehingga bisa diuji hipotesisnya. Uji asumsi dasar terdiri dari uji normalitas dan uji 
homogenitas. Untuk lebih jelasnya akan dijelaskan secara lebih lengkap dibawah ini: 
a) Uji Normalitas 
Uji normalitas bertujuan untuk memastikan bahwa data setiap variabel yang 
dianalisis berdistribusi normal. Hal tersebut didasarkan pada asumsi bahwa statistik 
parametris bekerja berdasarkan asumsi bahwa setiap variabel akan dianalisis harus 
berdistribusi normal. Untuk pengujian normalitas digunakan rumus Chi-Square yang 
dirumuskan sebagai berikut: 
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F0  = frekuensi hasil pengamatan 
Fh = frekuensi harapan
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Kriteria pengujian normal bila X
2





diperoleh dari daftar X
2
dengan dk = (k-2) pada taraf signifikansi α = 0,05. Pada 
penelitian ini, uji normalitas dilakukan dengan menggunakan program software 
Statistical Product and Service Solution (SPSS) versi 16,0. Menu yang digunakan 
untuk mengetahui normalitas data adalah Analyze – Nonparametric Test - Legalcy 
Dialog- I Sample K-S, untuk mengetahui normal atau tidaknya data, kita bisa lihat 
nilai signifikansi pada kolom Kolmogorov Smirnov. Kriteria pengujian normalitas 
dengan hasil olahan SPSS versi 16,0 yaitu jika sign > α maka dapat berdistribusi 
normal dan jika sign < α maka data tidak berdistribusi normal.56 
b) Uji Homogenitas  
Uji homogenitas dilakukan sebagai syarat dilakukannya uji t (hipotesis). Uji 
homogenitas dilakukan dengan membandingkan antara kelompok eksperimen1 
dengan eksperimen2. Pengujian homogenitas menggunakan uji F dengan rumus 
sebagai berikut:  
F = 
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Kriteria pengujian adalah jika Fhitung < Ftabel  pada taraf nyata dengan Ftabel 
didapat dari distribusi F dengan derajat kebebasan masing-masing sesuai dengan dk 
pembilang dan dk penyebut pada taraf α = 0,05. Pengujian homogenitas data dalam 
penelitian ini menggunakan program software Statistical Product and Service 
Solution (SPSS) versi 16,0. Menu yang digunakan untuk mengetahui homogenitas 
adalah Analyze – Descriptive Statics – Explore. Pengujian homogenitas dengan hasil 




c) Uji Hipotesis 
Pengujian hipotesis ini dilakukan untuk mengetahui dugaan sementara yang 
dirumuskan dalam hipotesis penelitian menggunakan uji dua pihak dengan derajat 
kesalahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebesar 5% atau α = 0,05 . 
Hipotesis statistik yang dirumuskan dalam penelitian ini yaitu: 
H0 : µ1 = µ2 
H1 : µ1 ≠ µ2 
Keterangan : 
H0 : Tidak ada perbedaan antara permainan Papan Bingo dengan permainan 
Card Brain Scramble terhadap hasil belajar biologi siswa kelas VIII SMP 3 
Sungguminasa.   
H1 : Ada perbedaan antara permainan Papan Bingo dengan permainan Card 
Brain Scramble terhadap hasil belajar biologi siswa kelas VIII SMP 3 
Sungguminasa.  .  
µ1 : rata-rata hasil belajar biologi siswa yang diajar dengan permainan Papan 
Bingo  
µ2 : rata-rata hasil belajar siswa yang diajar dengan menggunakan permainan 
Card Brain Scramble. 
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Kriteria data diperoleh dari nilai n1 ≠ n2 dengan varians homogen maka untuk 
pengujian hipotesis digunakan uji t-test Polled Varians dua pihak dengan rumus: 
   
     
√
           
            
 















          
            
 
       
 
Keterangan: 
x1  = nilai rata – rata kelompok eksperimen1 
x2   = nilai rata – rata kelompok eksperimen2 
s
2
1 = variansi kelompok eksperimen1 
s
2
1 = variansi kelompok eksperimen2 
n1  = jumlah sampel kelompok eksperimen1 
n2  = jumlah sampel kelompok eksperimen2 
Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan program SPSS versi 16,0 
yaitu teknik Independent Samples T Test, teknik ini digunakan untuk menguji 
perbedaan rata-rata dari dua kelompok data/sampel tidak berhubungan. Menu yang 
digunakan adalah Analyze – Compare Means – Independent Samples T Test.59 
Hipotesis penelitian akan diuji dengan kriteria pengujian sebagai berikut: 
1) Jika taraf signifikan < α ( nilai sign < 0,05 ) maka H0 ditolak berarti ada 
pengaruh antara model pembelajaran kooperatif tipe Papan Bingo dengan tipe 
Card Brain Scramble terhadap hasil belajar biologi siswa kelas VIII SMP 3 
Sungguminasa.  
2) Jika taraf signifikan > α ( nilai sign < 0,05 ) maka H0 diterima berarti tidak 
ada  pengaruh  antara model pembelajaran kooperatif Papan Bingo dengan 
tipe Card Brain Scramble terhadap hasil belajar biologi siswa kelas VIII SMP 
3 Sungguminasa. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
 Hasil penelitian diperoleh dari pemberian tes hasil belajar  mata pelajaran IPA 
pada materi struktur dan fungsi jaringan tumbuhan yang berbentuk pilihan ganda 
sebanyak 20 nomor soal yang telah divalidasi sebelumnya. Sebelum diberikan tes 
hasil belajar, peserta didik terlebih dahulu diajar dengan menuggunakan dua model  
pembelajaran yang berbeda. VIII C dengan menggunakan model pembelajaran 
kooperatif dengan permainan Papan Bingo dan kelas VIII B menggunakan model 
pembelajaran kooperatif dengan permainan  Card Brain Scramble. Berdasarkan hasil 
penelitian yang telah dilakukan di SMP Negeri 3 Sungguminasa diperoleh data 
sebagai berikut:  
1. Deskripsi Hasil Belajar Peserta Didik yang Diajar dengan Permainan 
Papan Bingo 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 3 Sungguminasa 
didapatkan deskripsi hasil tes belajar biologi pada materi struktur dan fungsi jaringan 
tumbuhan yang diperoleh peserta didik di kelas VIII SMP Negeri 3 Sungguminasa. 
Hasil penelitian tersebut didapatkan data hasil belajar IPA peserta didik di kelas VIII 
C SMP Negeri 3 Sungguminasa yang diajar dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif dengan permainan  Papan Bingo. Data dari instrumen tes 
melalui nilai hasil belajar  posttest peserta didik didapatkan hasil sebagai berikut. 
         Tabel 4.1 Statistik Deskriptif Hasil Belajar Kelas VIII C 
 n
N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation Variance 




Pada table tersebut dapat dilihat skor maksimum yang diperoleh setelah dilakukan 
perlakuan pada kelompok eksperimen 1 (VIII C) yaitu permainan Papan Bingo 
adalah 95, sedangkan skor terendah adalah 60, range 35, skor rata-rata yang 
diperoleh adalah 80,44 dengan standar deviasi 8,82 dan varians 77.83. 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Kelas VIII C 
Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas, kemudian diperoleh hasil 
kategori hasil belajar peserta didik kelas eksperimen 1 pada mata pelajaran IPA 
biologi materi struktur dan fungsi jaringan tumbuhan dengan permainan Papan Bingo 
di SMP Negeri 3 Sungguminasa. 
Tabel 4.2 Kategori Hasil Belajar Kelas VIII C 
 
  Tabel kategorisasi di atas menunjukkan bahwa dari 34 peserta didik dapat 
diketahui bahwa 3 peserta didik berada pada kategori “rendah” dengan persentase 
sebesar 9 %, kemudian 9 peserta didik berada pada kategori “sedang” dengan 







Kelas       (fi) Kumulatif Tengah       (%) 
    (fk) (xi)         
60-65 3         3 62,5  187,5 336,72 1010,16        9% 
66-71 1         4 68,5   68,5 152,52  152,52        3% 
72-77 8 12 74,5   596   40,32  322,58 24% 
78-83 8 20 80,5   644     0,12      0,98 24% 
84-89 7 27 86,5   605,5   31,92   223,45 21% 
90-95 7 34 92,5   647,5 135,72   950,05 21% 
Jumlah     34 - - 2749 697,33 2659,76    100% 
No Nilai Kategorisasi Frekuensi Persentase % 
1 90 – 100 Sangat Tinggi 7 21 
2    80 – 89 Tinggi         15 44 
3    70 -79 Sedang 9 26 
4    40 – 69 Rendah 3            9 
5 0 – 39 Sangat Rendah 0   0 
 
    Jumlah         34        100 
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persentase sebesar 26 % serta 15 peserta didik berada pada kategori “tinggi” dengan 
persentase sebesar 44 %, 7 peserta didik berada pada kategori “sangat tinggi” dengan 
persentase sebesar 21 %. Berdasarkan hasil pengelompokkan data pada tabel kategori 
di atas, hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA materi struktur dan fungsi 
jaringan tumbuhan di kelas VIII C di SMP Negeri 3 Sungguminasa, berada pada 
kategori  “tinggi” dengan persentase 44 %. 
2. Deskripsi Hasil Belajar Peserta Didik yang Diajar dengan Permainan 
Card Brain Scramble 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 3 Sungguminasa 
didapatkan deskripsi hasil tes belajar biologi pada materi struktur dan fungsi jaringan 
tumbuhan yang diperoleh peserta didik di kelas VIII B SMP Negeri 3 Sungguminasa. 
Hasil penelitian tersebut didapatkan data hasil belajar IPA peserta didik di kelas VIII 
B SMP Negeri 3 Sungguminasa yang diajar dengan menggunakan permainan Card 
Brain Scramble. Data dari instrumen tes melalui nilai hasil belajar  peserta didik 
didapatkan hasil sebagai berikut: 
Tabel 4.3 Statistik Deskriptif Permainan Card Brain Scramble 
 N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation Variance 
Card Brain 
Scramble 
34 35.00 50.00 85.00 72.3529 10.60555 112.478 
Pada table tersebut dapat dilihat skor maksimum yang diperoleh setelah 
dilakukan perlakuan pada kelompok eksperimen 1 (VIII C) yaitu permainan Papan 
Bingo adalah 85, sedangkan skor terendah adalah 50, range 35, skor rata-rata yang 























50-55 5         5 52,5    262,5 404,41 2022,06 15% 
56-61 1         6 58,5     58,5 199,09   199,09        3% 
62-67 4 10 64,5 258   65,77   263,08 12% 
68-73 4 14 70,5    282    4,45     17,80 12% 
74-79 7 21 76,5     35,5   15,13   105,92 21% 
80-85     13 34 82,5 1072,5   97,81  1271,55 38% 
Jumlah     34 - -  2469 786,67  3879,53    100 
 Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas, kemudian diperoleh hasil 
kategori hasil belajar peserta didik kelas eksperimen 2 pada mata pelajaran IPA 
materi struktur dan fungsi jaringan tumbuhan di SMP Negeri 3 Sungguminasa. 
         Tabel 4.6 Kategori Hasil Belajar Kelas VIII B  
No Nilai Kategorisasi Frekuensi Persentase % 
1 90 - 100 Sangat Tinggi  0            0 
2    80 – 89 Tinggi  13 38 
3    70 -79 Sedang 11 32 
4    40 - 69 Rendah 10 30 
5 0 - 39 Sangat Rendah   0            0 
 
    Jumlah  34        100 
Tabel kategorisasi di atas menunjukkan bahwa dari 34 peserta didik dapat 
diketahui bahwa 10 peserta didik berada pada kategori “rendah” dengan persentase 
sebesar 30 %, kemudian 11 peserta didik berada pada kategori “sedang” dengan 
persentase sebesar 32 % serta 13 peserta didik berada pada kategori “tinggi” dengan 
persentase sebesar 38 %. Berdasarkan hasil pengelompokkan data pada tabel kategori 
di atas, hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA materi struktur dan fungsi 
jaringan tumbuhan di kelas VIII B di SMP Negeri 3 Sungguminasa, berada pada 
kategori  “tinggi” dengan persentase 38 %. 
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3. Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik yang Diajar Menggunakan 
Permainan  Papan Bingo dengan Permainan Card Brain Scramble 
Analisis statistik infrensial untuk mengetahui apakah ada perbedaan yang 
signifikan terhadap penerapan model pembelajaran kooperatif menggunakan 
permainan  Papan Bingo dengan model pembelajaran kooperatif menggunakan 
permainan Card Brain Scramble terhadap hasil belajar peserta didik kelas VIII SMP 
Negeri 3 Sungguminasa atau tidak. Penulis melakukan analisis dengan melihat data 
hasil belajar yang diperoleh kelas eksperimen 1 (VIII C) dan eksperimen 2 (VIII B). 
a. Uji Normalitas Data 
Pengujian normalitas bertujuan untuk menyatakan apakah data skor hasil 
belajar IPA pokok bahasan struktur dan fungsi jaringan tumbuhan untuk masing-
masing kelas eksperimen 1 (VIII C) dan kelas eksperimen 2 (VIII B) dari populasi 
berdistribusi normal. Hipotesis untuk uji normalitas adalah sebagai berikut: 
 Populasi berdistribusi normal, jika sig.hitung >sig.tabel 
Populasi tak berdistribusi normal, jika sig.hitung <sig.tabel 
Berdasarkan hasil analisis One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test data untuk 
kelompok eksperimen 1 (VIII C) yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif 
dengan permainan  Papan Bingo, maka diperoleh nilai p = 0,420 untuk = α 0,05, hal 
ini menunjukkan p > α. Ini berarti data skor hasil belajar IPA untuk kelompok 
eksperimen 1 (VIII C) yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan  Papan Bingo berdistribusi normal. Sedangkan hasil analisis data untuk 
kelompok eksperimen yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan Card Brain Scramble, diperoleh nilai p = 0,186 Untuk α 0,05, hal ini 
menunjukkan  p > α Ini berarti data skor hasil belajar IPA untuk kelompok 
eksperimen yang diajar dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan Card Brain Scramble berdistribusi normal, sehingga data kedua 
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kelompok tersebut berdistribusi normal. Hasil uji tersebut dapat dilihat pada lampiran 
1 halaman 62. 
b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dilakukan pada tes hasil belajar peserta didik, dikarenakan 
hanya ingin mencari kesamaan hasil belajar kedua kelas sesudah penerapan kedua 
model pembelajaran. Taraf siginifikansi yang ditetapkan sebelumnya adalah α = 
0.05. Berdasarkan Uji Levene Statistic untuk kesamaan varians diperoleh nilai p= 
0,192, hal ini menunjukkan bahwa p > α (0,192> 0,05) yang berarti data skor hasil 
belajar kedua kelas adalah homogen. Hasil uji tersebut dapat dilihat pada lampiran 1 
halaman 63. 
c. Uji Hipotesis 
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah hasil belajar siswa pada 
kelompok eksperimen 1 (VIII C) yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif 
dengan permainan  Papan Bingo berbeda secara signifikan dengan hasil belajar siswa 
pada kelompok eksperimen 2 (VIII B) yang diajar dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif dengan permainan Card Brain Scramble. Hipotesis diuji 
dengan menggunakan statistik Independent Sample T-Test.Hipotesis penelitian akan 
di uji dengan kriteria pengujian sebagai berikut: 
1) Jika thitung < ttable dan dengan SPSS taraf signifiaknsi > α (nilai sign > 0,05) 
maka H0 diterima dan H1 ditolak, berarti tidak terdapat perbedaan 
signifikansi terhadap rata-rata hasil belajar IPA yang diajar menggunakan 
model pembelajaran kooperatif dengan permainan  Papan Bingo dengan 
model pembelajaran kooperatif dengan permainan Card Brain Scramble 
pada kelas XI IPA SMP Negeri 3 Sungguminasa. 
55 
 
2) Jika thitung > ttable dan dengan SPSS taraf signifikan < α (nilai sign < 0.05) 
maka H0 ditolak dan H1 diterima, berarti terdapat perbedaan signifikansi 
terhadap rata-rata hasil belajar IPA yang diajar menggunakan model 
pembelajaran kooperatif dengan permainan  Papan Bingo dengan model 
pembelajaran kooperatif dengan permainan Card Brain Scramble pada kelas 
XI IPA SMP Negeri 3 Sungguminasa. Hasil uji tersebut dapat dilihat pada 
lampiran 1 halaman 63. 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan pada kelas eksperimen 1 
yang menggunakan model pembelajaran kooperatif  dengan permainan  Papan Bingo  
dan kelas eksperimen 2 yang menggunakan permainan Card Brain Scramble pada 
siswa kelas XI IPA SMP Negeri 3 Sungguminasa berjumlah 68 peserta didik. 
Instrumen penelitian yang digunakan adalah 20 nomor pilihan ganda. Setelah 
memberikan tes terhadap peserta didik diperoleh data yang selanjutnya akan 
dianalisis. 
1. Hasil Belajar IPA Peserta Didik yang Diajar dengan Menggunakan 
Model Pembelajaran Kooperatif dengan Permainan  Papan Bingo 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada kelas eksperimen 1 ( VIII C) 
yang dibelajarkan dengan menggunakan permainan Papan Bingo. Setelah peneliti 
mengolah data yang diperoleh dari hasil tes yang berupa pilihan ganda  sebanyak 20 
nomor yang digunakan sebagai tes kemampuan untuk mengetahui tes hasil belajar 
peserta didik sekaligus tingkat penguasaan materi peserta didik, maka peneliti 
melakukan pengujian analisis statistik deskriptif hasil belajar sehingga diperoleh skor 
tertinggi yaitu 95, skor terendah 60, rentang skor (range) 35, rata-rata skor 80,44 dan 
standar deviasi 8,82. 
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Data tersebut dapat disimpulkan bahwa, hasil belajar IPA peserta didik pada 
kelas VIII C yang menggunakan model pembelajaran kooperatif dengan permainan  
Papan Bingo tergolong baik.  
Hal tersebut dikarenakan Permainan Papan Bingo menyajikan media dimana 
siswa dapat berkompetisi, mandiri, mengambil risiko tanpa konsekuensi serius dan 
mengembangkan fleksibilitas kognitif dalam menangani ide-ide terstruktur dan 
kompleks. Permainan  ini ideal untuk meningkatkan hasil belajar karena menantang 
dan menghasilkan rasa ingin tahu saat bermain.
60
 Kombinasi teori dan praktek 
membuat permainan dalam pembelajaran kooperatif memiliki prosedur belajar yang 




Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini didukung pula dengan 
hasil penelitian yang dilakukan oleh Sholikah dan Asto, bahwa ada perbedaan hasil 
belajar peserta didik antara yang diberikan perlakuan permainan Papan Bingo dalam 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan yang diberikan perlakuan 
permainan Card Brain Scramble dalam model pembelajaran kooperatif tipe TGT, 
dan penelitian yang dilakukan oleh Setiyawan dan Budihardjo bahwa ada pengaruh 
permainan Papan Bingo dalam model kooperatif tipe NHT terhadap hasil belajar.  
Hal tersebut sesuai pula dengan penelitian yang dikukan oleh Hopkins yang 
melakukan serangkaian 10 percobaan dengan TGT yang dirangkum untuk 
mempelajari efek atau prestasi akademik dengan menggunakan model pembelajaran 
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kooperatif  tipe TGT. Hasil penelitian menunjukkan permainan Papan Bingo dalam 
model pembelajaran kooperatif  ditemukan hasil yang signifikan bila dibandingkan 
dengan pengajaran di kelas tradisional.
62
  
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif yang diperoleh serta merujuk 
pada penelitian terdahulu yang relevan maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
peserta di kelas VIII C yang menggunakan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan  Papan Bingo tergolong baik. 
2. Hasil belajar IPA Peserta Didik yang Diajar dengan Menggunakan 
Model Pembelajaran Kooperatif  dengan Permainan Card Brain 
Scramble 
Penelitian yang dilakukan pada kelas eksperimen 2 ( VIII B) yang 
dibelajarkan dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan Card Brain Scramble. Setelah peneliti mengolah data yang diperoleh dari 
hasil tes yang berupa pilihan ganda sebanyak 20 nomor yang digunakan sebagai tes 
kemampuan untuk mengetahui tes hasil belajar peserta didik sekaligus tingkat 
penguasaan materi siswa, maka peneliti melakukan pengujian analisis statistik 
deskriptif hasil beajar sehingga diperoleh skor tertinggi yaitu 85, skor terendah 50, 
rentang skor (range) 35, rata-rata skor 72,61 dan standar deviasi 10,60. 
Data tersebut dapat disimpulkan bahwa, hasil belajar IPA peserta didik pada 
kelas VIII B  yang menggunakan model dengan permainan Card Brain Scramble 
tergolong baik. Hal tersebut terjadi karena permainan ini memiliki tujuan, aturan dan  
memberikan motivasi. Sehingga siswa menjadi sangat interaktif dan memberikan 
umpan balik seluruh siswa. Kelebihan  lain dari permainan ini adalah tantangan bagi 
adrenalin, pemecahan untuk kreativitas dan representasi dan cerita untuk emosi 
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 Hal ini juga didukung karena model pembelajaran ini perlu adanya kerja 
sama antar kelompok untuk saling membantu teman sekelompok agar dapat berfikir 
kritis sehingga dapat lebih mudah dalam mencari penyelesaian soal.
64
 Sebuah hasil 
penilitian menunjukkan bahwa penggunaan intervensi non-tradisional, seperti 
permainan, simulasi, instruksi multimedia dan kegiatan interaktif merupakan metode 
pengajaran berharga. Misalnya permainan Card Brain Scramble yang dapat menjadi 
alat yang berguna dan menjadi salah satu dari banyak metode yang berbeda serta 




Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini hampir sama dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Sri Handayani yang meneliti tentang “Pengaruh 
Model Pembelajaran Scramble terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VII di SMP 
Negeri 2 Satu Atap Kepenuhan Hulu Tahun 2014/2015”. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa hasil belajar dengan menerapkan model pembelajaran Scramble 
memperoleh rata-rata 76,65.
66
  Hal tersebut terjadi karena adanya kesamaan tingkat 
perkembangan kognitif anak (operasional formal 11-16 tahun)  kedua objek 
penelitian, pada masa ini anak memiliki kemampuan untuk berfikir secara sistematis 
dapat memikirkan kemungkinan-kemugkinan secara teratur atau sistematis untuk 
menyelesaikan masalah, pada tahap pula ini peserta didik dapat memprediksi 
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berbagai kemungkinan yang akan terjadi atas suatu masalah.
67
 Teori pengolahan 
informasi juga dijelaskan, bahwa peristiwa psikologis informasi transformasi dari 
input ke output. Informasi awalnya diterima oleh reseptor dan ke penginderaan 
registor dan selanjutnya bagian dari seluruh informasi ditransfer ke memori, maka 
generator respon diubah menjadi pola perilaku yang memandu efektor untuk 
menghasilkan serangkaian tindakan.
68
 Dalam permainan Card Brain Scramble  
peserta didik melakukan tindakan-tindakan pembuat keputusan, menjawab soal 
dengan cepat dan tepat hingga mendorong pemain melalui tantangan yang sulit. 
Permainan ini juga memiliki keuntungan yang signifikan sebab siswa menerima 




Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif yang diperoleh serta merujuk 
pada penelitian terdahulu yang relevan maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
siswa kelas VIII B  yang menggunakan model kooperatif dengan permainan Card 
Brain Scramble tergolong baik. Hal ini dapat dilihat dari nilai posttest rata-rata 
(mean) yaitu 72,35. 
3. Perbedaan Hasil Belajar IPA Peserta Didik yang Diajar dengan 
Menggunakan Permainan  Papan Bingo dengan Permainan Card Brain 
Scramble 
Telah dikemukakan sebelumnya bahwa untuk pengujian  hipotesis digunakan 
rumus uji-t dengan taraf signifikansi α = 0.05. Syarat yang harus dipenuhi untuk 
pengujian hipotesis adalah data yang diperoleh berdistribusi normal dan mempunyai 
variansi yang homogen. Oleh karena itu sebelum melakukan pengujian hipotesis 
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terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalisasi 
bertujuan untuk melihat apakah data tentang hasil belajar IPA tidak menyimpang dari 
distribusi normal atau tidak, sedangkan uji homogenitas bertujuan untuk melihat 
apakah kedua kelompok berasal dari populasi yang homogen atau tidak.  
Berdasarkan hasil pengolahan data dengan menggunakan SPSS versi 16,0 
pada analisis One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test data untuk kelompok 
eksperimen 1 (VIII C) yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan  Papan Bingo, maka diperoleh nilai p = 0,420 untuk = α 0,05, hal ini 
menunjukkan p > α. Ini berarti data skor hasil belajar IPA untuk kelompok 
eksperimen 1 (VIII C) yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan  Papan  Bingo berdistribusi normal. Sedangkan hasil analisis data untuk 
kelompok eksperimen yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan Card Brain Scramble, diperoleh nilai p = 0,186. Untuk α 0,05, hal ini 
menunjukkan  p > α Ini berarti data skor hasil belajar IPA untuk kelompok 
eksperimen yang diajar dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan Card Brain Scramble berdistribusi normal, sehingga data kedua 
kelompok tersebut berdistribusi normal. Berdasarkan Uji Levene Statistic untuk 
kesamaan varians diperoleh nilai p = 0,192,  hal ini menunjukkan bahwa nilai p > α 
(0,192 > 0,05) yang berarti data skor hasil belajar kedua kelas adalah homogen. 
Berdasarkan hasil pengolahan data dengan menggunakan SPSS versi 16,0 
diperoleh nilai thitung = 3.419. Tabel distribusi t dicari pada sig = 5% : 2 = 2,5 % (uji 2 
sisi) dengan df = 66. Pengujian 2 sisi (signifikansi = 0,025) hasil diperoleh untuk ttabel 
sebesar = 2,026 dengan demikian diperoleh bahwa thitung > ttabel (3.419 > 2,026) dan 
signifikansi (0,001 < 0,05), hal ini menunjukkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan terhadap 
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hasil belajar IPA siswa yang menerapkan model pembelajaran kooperatif dengan 
permainan  Papan Bingo  dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran 
kooperatif dengan permainan Card Brain Scramble di kelas VIII SMP Negeri 3 
Sungguminasa. 
Data tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar IPA peserta didik yang diajar 
dengan  model pembelajaran kooperatif dengan permainan  Papan Bingo  lebih tinggi 
dibandingkan dengan hasil belajar IPA peserta didik yang diajar dengan model  
pembelajaran dengan permainan Card Brain Scramble. Dalam artian bahwa model 
pembelajaran Papan Bingo lebih efektif dan baik dibanding dengan model 
pembelajaran Card Brain Scramble terhadap hasil belajar IPA peserta didik VIII 
SMP Negeri 3 Sungguminasa. Hal tersebut karena model pembelajaran Papan Bingo 
dapat melatih sikap disiplin, sigap dan merangsang siswa untuk berpikir efektif. 
Model pembelajaran ini mampu mempertajam pemahaman siswa tentang materi 
yang diajarkan. Dengan demikian dapat mengakibatkan prestasi atau hasil belajar 
siswa lebih baik. Model pembelajaran Papan Bingo dapat melatih sikap disiplin, 
sigap dan merangsang siswa untuk berpikir efektif. Model pembelajaran ini mampu 
sebagai pendorong dan penguat siswa terhadap materi yang disampaikan. Hal 
tersebut didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Thomas bahwa hanya 8% 
penelitian yang menemukan dampak negatif dalam menggunakan pembelajaran 
kooperatif. Sebagian besar menyebutkan keaktifan anggota tim yang selama 
pembelajaran berlangsung. Kerja kelompok meningkat antusiasme siswa untuk ilmu 
pengetahuan dan lebih tertarik dalam memahami pandangan rekan-rekan.
70
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Model pembelajaran bervariasi untuk saat sekarang ini sangat dianjurkan 
karena memiliki kemampuan untuk meningkatkan minat belajar siswa. Salah satu 
model yang dapat digunakan adalah model pembelajaran kooperatif. Model tersebut 
dapat berkontribusi positif  dalam pembelajaran.71 Hal itu didukung oleh Sebuah 
penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif memiliki prestasi lebih 
besar. Selain itu, pembelajaran kooperatif juga membantu siswa menjadi lebih sadar  
diri terhadap pengetahuan yang mereka miliki sendiri.
72
 Baik model pembelajaran 
kooperatif dengan permainan  Papan Bingo maupun permainan Card Brain Scramble 
masing-masing memiliki keunggulan sehingga dapat mencapai hasil belajar dengan 
baik. Mengenai pemilihan model pembelajaran dalam penelitian ini model 
pembelajaran kooperatif dengan permainan  Papan Bingo  lebih unggul dibandingkan 
kooperatif dengan permainan Card Brain Scramble dengan model pembelajaran 
namun sama-sama mampu memberikan hasil yang baik bagi siswa. 
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Berdasarkan penelitian dan pengolahan data hasil penelitian, maka dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. Hasil belajar peserta didik pada bidang studi IPA dengan menggunakan 
permainan Papan Bingo model pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah 
80,44 berada pada kategori tinggi. 
2.  Hasil belajar peserta didik pada bidang studi IPA dengan menggunakan 
permainan Card Brain Scramble model pembelajaran kooperatif tipe TGT 
adalah 72,35 berada pada kategori sedang. 
3. Terdapat perbedaan hasil belajar IPA antara peserta didik yang dibelajarkan 
menggunakan permainan Papan Bingo dengan Card Brain Scramble dalam 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT di kelas VIII SMPN 3 
Sungguminasa. Dimana hasil belajar peserta didik pada kelas yang 
dibelajarkan dengan permainan Papan Bingo lebih tinggi 8.09 dibanding 







B. Implikasi Penelitian 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam peelitian ini maka beberapa hal yang 
disarankan antara lain: 
1. Kepada guru mata pelajaran IPA, khusunya di SMPN 3 Sungguminasa 
hendaknya menerapkan permainan Papan Bingo dan permainan Card Brain 
Scramble dalam pembelajaran karena permainan tersebut dapat meningkatkan 
keaktifan dan saling interaksi antar siswa. 
2. Penerapan permainan Papan Bingo maupun permainan Card Brain Scramble 
hendaknya disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan dan lingkungan belajar siswa 
serta ketersediaan waktu yang cukup. Mengingat bahwa penerapan kedua permainan ini 
membutuhkan waktu yang cukup lama karena terdapat sesi games dan tournament 
3. Merujuk pada penelitian ini, diharapkan peneliti selanjutnya menerapkan 
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Uji SPSS Versi 16,0 
A. Analisis statistik deskriptif 
1. Tes hasil belajar 
Descriptive Statistics 
 N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation Variance 
papanbingo 34 35.00 60.00 95.00 80.4412 8.82212 77.830 
cardbrainscramble 34 35.00 50.00 85.00 72.3529 10.60555 112.478 
Valid N (listwise) 34       
 
B. Statistik Inferensial 
1. Uji Normalitas 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
  papanbingo cardbrainscramble 
N 34 34 
Normal Parameters
a
 Mean 80.4412 72.3529 
Std. Deviation 8.82212 10.60555 
Most Extreme Differences Absolute .151 .187 
Positive .108 .117 
Negative -.151 -.187 
Kolmogorov-Smirnov Z .881 1.089 
Asymp. Sig. (2-tailed) .420 .186 
a. Test distribution is Normal.   










2. Uji Homogenitas 
Test of Homogeneity of Variance 
  Levene Statistic df1 df2 Sig. 
nilai Based on Mean 2.072 1 66 .155 
Based on Median 1.075 1 66 .304 
Based on Median and with 
adjusted df 
1.075 1 63.353 .304 
Based on trimmed mean 1.734 1 66 .192 
3. Uji Hipotesis 
Group Statistics 
 kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
nilai 1 34 80.4412 8.82212 1.51298 
2 34 72.3529 10.60555 1.81884 
 
Independent Samples Test 
  Levene's 
Test for 
Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 
  









Interval of the 
Difference 

























































TES HASIL BELAJAR 
Petunjuk Soal  
1. Tulislah nama, NIS dan kelas di pojok kanan atas pada lembar jawaban!  
2. Bacalah soal dengan baik dan teliti!  
3. Pilihlah soal yang dianggap lebih mudah untuk dikerjakan lebih awal!  
4. Berilah tanda silang (x) huruf A, B, C, atau D pada jawaban yang benar! 
5.  Periksalah kembali jawaban anda sebelum dikumpul!  
 
1. Setiap organ tumbuhan tersusun oleh 3 jenis jaringan yaitu.... 
a. Epidermis, dermis dan endodermis   c. Epidermis, parenkim dan 
pengangkut 
b. Epidermis, endodermis dan Pengangkut d. Epidermis, parenkim dan 
penguat 
2. Jaringan yang senatiasa membelah adalah.... 
a. Meristem      c. Parenkim 
b. Penguat      d. Pengangkut 
3. Pertumbuhan meristem lateral menghasilkan.... 
a. Berambahnya panjang batang dan akar  c. Bertambahnya lebar daun 
b. Bertambahnya diameter batang   d. Bertambahnya ukuran buah 
4. Fungsi jaringan parenkim dibawah ini, kecuali.... 
a. Cadangan makanan     c. Regenerasi 
b. Tempat fotosintesis     d. Transpirasi  
5. Xylem disebut juga.... 
a. Pembuluh tapis     c. Pembuluh korteks 
b. Pembuluh kayu     d. Pembuluh trakea 
6. Pembuluh yang berfungsi mengantarkan hasil fotosintesis dari daun keseluruh 
tubuh tumbuhan adalah.... 
a. Xylem       c. Korteks 
b. Floem       d. Trakeid 
7. Pembuluh yang berfungsi mengantarkan air dan garam mineral dari akar ke daun 
adalah.... 
a. Xylem      c. Korteks 







8. Jaringan penguat terdiri atas.... 
a. Parenkim dan Kolenkim   c. Kolenkim dan meristem 
b. Parenkim dan sklerenkim    d. Kolenkim dan sklerenkim 
9. Organ tumbuhan yang mempunyai fungsi utama untuk fotosintesis adalah.... 
a. Akar       c. Daun  
b. Batang      d. Bunga 
10. Bunga yang memiliki bagian kelopak, mahkota dan putik disebut bunga.... 
a. Bunga tidak sempurna, bunga betina  c. Bunga sempurna 
b. Bunga tidak sempurna, bunga jantan  d. Bunga lengkap 
11. Perbedaan antara akar monokotil dan akar dikotil yang paling tepat adalah.... 
a. Akar tumbuhan monokotil memiliki serabut akar sedangkan tumbuhan 
dikotil tidak 
b. Akar tumbuhan monokotil tidak memiliki akar pokok, sedangkan tumbuhan 
dikotil memiliki 
c. Akar tumbuhan monokotil dan tumbuhan dikotil sama – sama memiliki akar 
pokok 
d. Akar tumbuhan monokotil dan tumbuhan dikotil sama – sama tidak memiliki 
akar pokok  
12. Salah satu fungsi akar adalah sebagai tempat penyimpanan cadangan makanan, 
misalnya pada tumbuhan.... 
a. Tebu      c. Mangga 
b. Bengkoang      d. Benalu 
13. Geotropi adalah.... 
a. Arah gerak tumbuhan yang dipengaruhi oleh air 
b. Arah gerak tumbuhan yang dipengaruhi oleh cahaya matahari 
c. Arah gerak tumbuhan yang dipengaruhi oleh gaya gravitasi 
d. Arah gerak tumbuhan yang dipengaruhi oleh suhu 
14. Bagian bagian akar terbagi atas tiga yaitu.... 
a. Pangkal akar, rambut akar dan ujung akar 
b. Batang akar, serabut akar dan ujung akar 
c. Batang akar, ujung akar dan tudung akar 
d. Pangkal akar, batang akar dan ujung akar 
15. Terletak paling ujung akar, berfungsi melindungi ujung akar yang masih muda 
dan lemah adalah ciri dari.... 
a. Ujung akar      c. Kaliptra 






16. Pernyataan yang benar tentang morfologi batang tumbuhan monokotil dan  
tumbuhan dikotil adalah.... 
a. Batang tumbuhan monokotil maupun batang tumbuhan dikotil memiliki ruas 
batang yang jelas 
b. Batang tumbuhan monokotil memiliki ruas batang yang jelas sedangkan ruas 
batang tumbuhan dikotil tidak terlihat jelas 
c. Batang tumbuhan dikotil memiliki ruas batang yang jelas sedangkan ruas 
batang tumbuhan monokotil tidak terlihat jelas 
d. Batang tumbuhan monokotil maupun batang tumbuhan dikotil memiliki ruas 
batang yang tidak jelas 
17. Berikut adalah nama tumbuhan 
1) Bayam  4) gandum  
2) Jati   5) Durian 
3) Kaktus  6) Padi 
Yang termasuk jenis batang herbaceus adalah.... 
a. 1,2 dan 3    c. 1 dan 3 
b. 2 dan 4    d. 2,3 dan 5 
18. Bagian daun yang ditunjuk oleh nomor 2 adalah.... 
 







19. Bagian pangkal daun yang memeluk batang adalah.... 
a. Tangkai daun    c. Helaian daun 
b. Pelepah daun     d. Pangkal daun 
20. Bunga lengkap adalah bunga yang memiliki.... 
a. Tangkai, dasar bunga, mahkota, benang sari dan putik 
b. Tangkai, dasar bunga, kelopak, mahkota dan putik 
c. Tangkai, dasar bunga, perhiasan bunga, putik dan benang sari 





A. Data Hasil Belajar 
1. Data Hasil Tes Belajar Peserta Didik di Kelas VIII C  yang Diajar dengan 








1 75  18 60 
2 65  19 60 
3 80  20 80 
4 75  21 85 
5 85  22 95 
6 75  23 80 
7 80  24 95 
8 80  25 95 
9 90  26 85 
10 70  27 75 
11 80  28 85 
12 75  29 75 
13 75  30 85 
14 90  31 85 
15 90  32 85 
16 85  33 75 
17 80  34 80 
  
Sumber : Data hasil belajar IPA (Struktur dan fungsi jaringan tumbuhan) 
















2. Data Hasil Tes Belajar Peserta Didik di Kelas VIII C  yang Diajar dengan 








1 55  18 80 
2 75  19 80 
3 50  20 75 
4 50  21 75 
5 55  22 65 
6 65  23 85 
7 80  24 80 
8 75  25 85 
9 70  26 85 
10 80  27 85 
11 70  28 80 
12 85  29 65 
13 70  30 85 
14 80  31 75 
15 55  32 65 
16 60  33 75 
17 70  34 75 
 
Sumber : Data hasil belajar IPA (Struktur dan fungsi jaringan tumbuhan) 
























Mata Pelajaran  : IPA  
Materi    : Struktur dan Fungsi Jaringan Tumbuhan 
Satuan Pendidikan  : SMP Negeri 3 Sungguminasa 
Kelas / Semester   : VIII / 1 
Bentuk Soal    : Pilihan Ganda 
Butir Soal    : 20 






1 Mencoba, mengolah, 












dipelajari di sekolah 
dan sumber lain yang 




tumbuhan dan fungsinya, 
serta berbagai 
pemanfaatannya dalam 
teknologi yang terilhami 
oleh struktur tersebut. 
 




Menentukan jenis – jenis 
jaringan pada tumbuhan 1 C C2 
Menentukan pengertian 
jaringan meristem 2 A C1 
Menentukan fungsi 
jaringan meristem 3 B C1 
Menentukan fungsi 
jaringan parenkim 4 D 
C1 
 
Menentukan defenisi  
xylem 
5 B C1 
Menentukan fungsi 
xylem 
6 B C2 
Menentukan fungsi 





Menentukan jenis – jenis 
jaringan penguat 8 D C2 
2 Menentukan struktur 




monokotil dan tumbuhan 
dikotil 
11 B C2 
Menentukan salah satu 





12 B C2 
Menentukan pengertian 
geotropi 13 C C1 
Menentukan bagian – 
bagian akar  14 D C2 
Menyebutkaan ciri – ciri 
bagian – bagian akar 15 C C2 
3 Menentukan struktur 




monokotil dan batang 
dikotil 




17 C C2 
4 Menentukan struktur 
morfologi dan anatomi 
Daun 
Menentukan fungsi daun  
9 C C1 
Menentukan bagian – 








Menentukan bagian – 
bagian daun 19 B C1 
5 Menentukan struktur 





10 A C2 
Menentukan ciri – ciri 
bunga lengkap 
 




















LEMBAR KEGIATAN SISWA 
(LKS) 
Mata Pelajaran    : IPA 
Kelas/Semester    : VIII/ Ganjil 
Hari/Tanggal     :          /     September 2017 
Alokasi Waktu    : 30 menit 
Nama Kelompok    : 











Jaringan pada Tumbuhan 
Semua tumbuhan tingkat tinggi alat tubuh (organ) berupa akar batang dan daun. 
Khusus bagian tumbuhan berbiji, juga terdapat bunga dan biji sebagai alat 
perkembangbiakan semua bagian tumbuhan tersebut tersusun  darisel yang berasal 
dari pembelahan meristem sel sel ini kemudian berkembang menjadi berbagai jenis 
sel.  
1. Jenis – Jenis Jaringan pada Tumbuhan 
Setiap organ tumbuhan tersusun oleh 3 jenis jaringan pokok , yaitu jaringan 
epidermis, jaringan parenkim dan jaringan pengankut. Selain itu beberapa bagian 
tumbuhan terdapat jaringan penguat yang berkembang dari sel-sel jaringan parenkim. 
Sesuai dengan namanya, jaringan penguat berfungsi untuk memperkuat struktur 
tumbuhan. Jaringan lainnya yang terdapat pada tumbuhan adalah jaringan meristem. 
a. Jaringan Meristem 
Jaringan meristem terdiri atas jaringan yang senantiasa membelah. Jaringan 
meristem terdapat diujung batang atau diujung akar dan disebut meristem apical atau 
meristem primer. Selain itu jaringan meristem juga terdapat pada ruas – ruas batang, 
jaringan ini disebut jaringan meristem lateral atau meristem sekunder. Meristem 





Aktivitas meristem apical menghasilkan pertumbuhan memanjang pada batang dan 
akar. Pertumbuhan tersebut disebut pertumbuhan primer. Sedangkan aktivitas 
meristem lateral menghasilkan bertambahnya ukuran diameter batang atau 
memanjangnya ruas-ruas batang. Pertumbuhan yang dihasilkan disebut pertumbuhan 
sekunder. 
b. Jaringan Epidermis 
Jaringan epidermis terdiri dari sel –sel epidermis yang tersusun rapat tanpa rongga 
antarsel. Biasanya hanya terdiri dari satu lapisan sel. Epidermis berfungsi sebagai 
pelindung bagi jaringan jaringan yang ada dibawahnya. Epidermis dapat mengalami 
modifikasi membentuk stomata, lentisel , rambut akar, dan trikoma. Pada daun 
tumbuhan yang hidup didarat , sel-sel epidermis menghasilkan kutikula yang dapat 
mencegah penguapan yang berlebihan dari sel – sel daun. 
c. Jaringan Parenkim 
Jaringan parenkim terdiri dari sel – sel yang telah dewasa. Walaupun demikian, 
sei-sel parenkim masih membelah. Fungsi sel parenkim adalah sebagai penyimpanan 
cadangan makanan, tempat fotosintesis, penutupan luka, regenerasi, dan penyusun 
utama berbagai organ tumbuhan. Jaringan parenkim terdapat disemua organ 
tumbuhan dengan bentuk dan fungsi yang beragam. Misalnya terdapat sebagai 
empulur yang mengisi sebagian besar atau seluruh korteks akar dan batang, mesofil 
daun, dan bagian buah yang berdaging. Jaringan  tiang atau parenkim palisade 
merupakan sel-sel parenkim yang terdapat didaun. Jaringan ini terdisri dari sel – sel 
yang bentuknya memanjang dan banyak mengandung klorofil. Jaringan bunga karang 
atau parenkim spons merupakan sel – sel parenkimyang berada dibawah lapisan 
jaringan parenkim palisade. Selain itu, didalam jarungan yang lain seperti 
jaringanpengankut (xylem dan floem) juga terdapat sel parenkim 
d. Jaringan Pengangkut  
Jaringan pengangkut pada tumbuhsn terdiri dari xylem dan floem. 
1) Xylem atau pembuluh kayu, susunan jaringannya kompleks, terdiri dari 
beberapa tipe sel. Penyusun utama jaringan xylem adalah trakea dan trakeid. 
Sel – sel ini berfungsi sebagai pengangkut air dan zat –zat yang terlarut 
didalamnya dari akar ke daun. 
2) Floem atau pembuluh tapis, pada batang dikotil terletak disebelah luar xylem. 
Fungsinya untuk mengantarkan hasil fotosintesis  dari daun ke seluruh tubuh 







e. Jaringan Penguat/Penyokong 
 Jaringan Penguat berfungsi untuk mendukung kokohnya struktur berbagai 
bagian tumbuhan. Jaringan penguat terdiri dari kolenkim dan sklerenkim 
1) Kolenkim, sel – selnya memiliki dinding yang tipis dengan penebalan disudut 
– sudut sel. Misalnya terdapat pada batang, tangkai dan bunga. 
2) Skelerenkim, sel – selnya mengalami penebalan diseluruh bagian selnya. 
Sklerenkim dapat berasal dari kolenkim yang mengalami penebalan lebih 
lanjut. Misalnya pada tempurung kelapa, kulit biji dan tangkai buah 
Pertanyaan!!! 




















































Satuan Pendidikan  : SMPN 3 Sungguminasa 
Kelas/Semester  : VIII/Ganjil 
Mata Pelajaran  : IPA 
Materi Pokok   : Struktur Jaringan Tumbuhan 
Pertemuan Ke-  : 1 
Alokasi Waktu  : 3 x 40 Menit ( 1 pertemuan ) 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 
2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 
(toleransi, gotongroyong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 
efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 
keberadaannya 
3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan 
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait 
fenomena dan kejadian tampak mata 
4. Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, 
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 
pandang/teori 
 
B. Kompentensi Dasar dan Indikator 
Kompetensi Dasar Indikator 
1.1 Mengagumi keteraturan dan 
kompleksitas ciptaan Tuhan 
tentang aspek fisik dan kimiawi, 
kehidupan dalam ekosistem, dan 
peranan manusia dalam 
lingkungan serta 
mewujudkannya dalam 
pengamalan ajaran agama yang 
1.1.1 Mensyukuri ciptaan Allah 
Ta’ala melalui pengaguman 
akan struktur dan fungsi 
jaringan tumbuhan yang 
melahirkan manfaat dalam 
teknologi yang terilhami oleh 







C. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengamati, menanyakan, mengeksplorasi, mengasosiasi dan 
mengkomunikasikan, peserta didik diharapkan mampu mendeskripsikan jaringan 
pada tumbuhan beserta fungsinya dengan benar  
 
D. Materi Pembelajaran:  
Semua tumbuhan tingkat tinggi alat tubuh (organ) berupa akar batang dan daun. 
Khusus bagian tumbuhan berbiji, juga terdapat bunga dan biji sebagai alat 
perkembangbiakan semua bagian tumbuhan tersebut tersusun  darisel yang berasal 
dianutnya. 1.1.2 Menunjukkan peranan diri 
sebagai manusia dalam 
lingkungan dengan mematuhi 
perintah Allah Ta’ala dan 
menjauhi larangan-Nya. 
2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah 
(memiliki rasa ingin tahu; 
objektif; jujur; teliti; cermat; 
tekun; hati-hati; bertanggung 
jawab; terbuka; kritis; kreatif; 
inovatif dan peduli lingkungan) 
dalam aktivitas sehari-hari. 
2.1.1 Melakukan kegiatan, 
pengamatan dengan jujur, teliti, 
objektif, cermat, rasa ingin 
tahu, dan bertanggung jawab 
2.1.2 Menunjukkan ketekunan dan 
tanggung jawab dalam belajar 
serta bekerja dengan baik 
secara individu maupun 
terhadap sesama rekan kerja 
kelompok  
3.4 Menjelaskan keterkaitan struktur 
jaringan tumbuhan dan 
fungsinya, serta berbagai 
pemanfaatannya dalam teknologi 
yang terilhami oleh struktur 
tersebut. 
4. 4 Mengkomunikasikan teknologi 
yang terinspirasi oleh hasil 
pengamatan struktur tumbuhan 
3.4.3 Mendeskripsikan struktur dan 
fungsi jaringan penyusun 
organ tumbuhan dengan benar 
melalui pengamatan dan 
diskusi kelompok 
3.4.4  Mengidentifikasi letak setiap 
jaringan penyusun organ 
tumbuhan dengan benar 







dari pembelahan meristem sel sel ini kemudian berkembang menjadi berbagai jenis 
sel.  
2. Jenis – Jenis Jaringan pada Tumbuhan 
Setiap organ tumbuhan tersusun oleh 3 jenis jaringan pokok , yaitu jaringan 
epidermis, jaringan parenkim dan jaringan pengankut. Selain itu beberapa bagian 
tumbuhan terdapat jaringan penguat yang berkembang dari sel-sel jaringan parenkim. 
Sesuai dengan namanya, jaringan penguat berfungsi untuk memperkuat struktur 
tumbuhan. Jaringan lainnya yang terdapat pada tumbuhan adalah jaringan meristem. 
e. Jaringan Meristem 
Jaringan meristem terdiri atas jaringan yang senantiasa membelah. Jaringan 
meristem terdapat diujung batang atau diujung akar dan disebut meristem apical atau 
meristem primer. Selain itu jaringan meristem juga terdapat pada ruas – ruas batang, 
jaringan ini disebut jaringan meristem lateral atau meristem sekunder. Meristem 
lateral pada batang tumbuhan dikotil dan Gymnospermae terdapat pada cambium. 
Aktivitas meristem apical menghasilkan pertumbuhan memanjang pada batang dan 
akar. Pertumbuhan tersebut disebut pertumbuhan primer. Sedangkan aktivitas 
meristem lateral menghasilkan bertambahnya ukuran diameter batang atau 
memanjangnya ruas-ruas batang. Pertumbuhan yang dihasilkan disebut pertumbuhan 
sekunder. 
f. Jaringan Epidermis 
Jaringan epidermis terdiri dari sel –sel epidermis yang tersusun rapat tanpa rongga 
antarsel. Biasanya hanya terdiri dari satu lapisan sel. Epidermis berfungsi sebagai 
pelindung bagi jaringan jaringan yang ada dibawahnya. Epidermis dapat mengalami 
modifikasi membentuk stomata, lentisel , rambut akar, dan trikoma. Pada daun 
tumbuhan yang hidup didarat , sel-sel epidermis menghasilkan kutikula yang dapat 
mencegah penguapan yang berlebihan dari sel – sel daun. 
g. Jaringan Parenkim 
Jaringan parenkim terdiri dari sel – sel yang telah dewasa. Walaupun demikian, 
sei-sel parenkim masih membelah. Fungsi sel parenkim adalah sebagai penyimpanan 
cadangan makanan, tempat fotosintesis, penutupan luka, regenerasi, dan penyusun 
utama berbagai organ tumbuhan. Jaringan parenkim terdapat disemua organ 
tumbuhan dengan bentuk dan fungsi yang beragam. Misalnya terdapat sebagai 
empulur yang mengisi sebagian besar atau seluruh korteks akar dan batang, mesofil 
daun, dan bagian buah yang berdaging. Jaringan  tiang atau parenkim palisade 
merupakan sel-sel parenkim yang terdapat didaun. Jaringan ini terdisri dari sel – sel 





atau parenkim spons merupakan sel – sel parenkimyang berada dibawah lapisan 
jaringan parenkim palisade. Selain itu, didalam jarungan yang lain seperti 
jaringanpengankut (xylem dan floem) juga terdapat sel parenkim 
h. Jaringan Pengangkut  
Jaringan pengangkut pada tumbuhsn terdiri dari xylem dan floem. 
4) Xylem atau pembuluh kayu, susunan jaringannya kompleks, terdiri dari 
beberapa tipe sel. Penyusun utama jaringan xylem adalah trakea dan trakeid. 
Sel – sel ini berfungsi sebagai pengangkut air dan zat –zat yang terlarut 
didalamnya dari akar ke daun. 
5) Floem atau pembuluh tapis, pada batang dikotil terletak disebelah luar xylem. 
Fungsinya untuk mengantarkan hasil fotosintesis  dari daun ke seluruh tubuh 
tumbuhan. Floem disebut pula pembuuh tapis karena terdapat sel-sel tapis 
seperti saringan. 
i. Jaringan Penguat /Penyokong 
Jaringan penguat berfungsi untuk mendukung kokohnya struktur berbagai 
bagian tumbuhan. Jaringan penguat terdiri dari kolenkim dan skelenkim. 
1) Kolenkim, sel –selnya memiliki dinding yang tipis dengan penebalan disudut 
–sudut sel. Misalnya terdapat pada batang, tangkai dan bunga.  
2) Skelerenkim, sel-selnya mengalami penebalan diseluruh bagian sel. 
Skelenkim dapat berasal dari kolenkim yang mengalami penebalan leboh 
lanjut. Contohnya terdapat pada tempurung kelapa, kulir bji, dan tangkai buah. 
E. Metode Pembelajaran: 
1. Pendekatan : Scientific 
2. Model  : Kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) 
3. Strategi  :  Kooperatif 
4. Metode   : Ceramah, Diskusi, Tanya jawab, Latihan dan Penugasan 
F.  Kegiatan Pembelajaran: 
Kelas Eksperimen 2 Waktu 
Kegiatan awal  
Tahap 1: Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta 
didik 
1. Guru masuk ke kelas dan mengucapkan salam 
2. Guru meminta kepada ketua kelas untuk menyiapkan dan 
membaca doa. 
3. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 










Kelas Eksperimen 2 Waktu 
“pernahkah anak-anakku mendengar ungkapan Man Jadda 
Wajada? Yang artinya barangsiapa yang bersungguh-
sungguh maka akan mendapatkannya. Jadi jika anak-anakku 
rajin belajar maka suatu saat akan berhasil” 
5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 
6. Apersepsi: Tanya jawab tentang materi sebelumnya. 





a. Guru menjelaskan garis besar materi yang akan di diskusikan. 
Mengamati (observing) 
1. Guru meminta peserta didik untuk mengamati gambar 
struktur jaringan tumbuhan 
Menanya (Questioning) 
1. Guru memberi kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan mengenai struktur jaringan 
tumbuhan 
2. Guru memberikan pertanyaan yang terkait dengan materi 
yang diajarkan. 
Tahap 3: Mengorganisasikan peserta didik ke dalam 
kelompok-kelompok belajar 
Pengumpulan data (Experimenting) 
1.Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok secara 
heterogen. 
2.Guru mengarahkan peserta didik untuk masing-masing 
duduk bersama teman kelompoknya untuk berdiskusi. 
3.Guru membagikan LKS (lembar kerja siswa)  
4.Guru mempersilahkan kepada siswa untuk mengerjakan 
LKS secara berkelompok dan berdiskusi 
5.Guru mempersilahkan kepada peserta didik untuk membuka 
buku atau sumber belajar lainnya sebagai rujukan dalam 
berdiskusi dan mengerjakan LKS. 
Tahap 4: Games 
Mengasosiasi (associating) 
1. Guru mempersiapkan games terkait dengan materi yang 
telah di diskusikan dalam bentuk permainan papan bingo 
2. Guru mengundi soal yang akan dijawab oleh masing – 
masing  kelompok sebanyak 5 pertanyaan (kelompok yng 













Kelas Eksperimen 2 Waktu 
vertical, horizontal maupun diagonal menjadi pemenang) 
Tahap 5: Tournament 
1. Guru mempersiapkan meja turnamen untuk peserta didik. 
2. Guru membagi peserta didik ke dalam meja turnamen 
berdasarkan hasil games yang dilakukan dan tingkat 
akademik pada masing-masing kelompok/tim. 
3. Peserta didik dengan tingkat akademik tinggi dari masing-
masing kelompok akan menjadi pemain 1 pada meja 
turnamen, begitu juga untuk pemain 2, 3 dan seterusnya. 
4. Guru mengundi soal yang akan dijawab oleh masing – 
masing  kelompok sebanyak 5 pertanyaan (kelompok yng 
berhasil menjawab 4 pertanyaan dengan benar secara 
vertical, horizontal maupun diagonal menjadi pemenang) 
Mengkomunikasikan (communicating) 
1. Guru meminta kepada peserta didik untuk menyimpulkan 
hasil pembelajaran. 
Tahap 6: Rekognisi Tim 
1. Guru memberikan penghargaan/ rekognisi kepada 




1. Teknik dan Bentuk Instrumen 
Teknik Bentuk Instrumen 
Pengamatan Sikap Lembar Pengamatan Sikap dan Rubrik 
Tes Lembar Kerja Siswa dan Rubrik 
 
2. Instrumen 
a. Lembar Pengamatan Sikap 
No  Aspek yang dinilai  3 2 1 Keterangan 
1 Mengagumi  struktur dan fungsi jaringan 
tumbuhan sebagai ciptaan Tuhan  
    
2 Memiliki rasa ingin tahu (curiosity)      
3 Menunjukkan  ketekunan dan tanggungjawab 
dalam pembelajarannya dan bekerja baik 
secara individu maupun kelompok  
    
 





No Aspek yang dinilai Rubrik 
1 Mengagumi struktur dan 
fungsi jaringan tumbuhan 
sebagai ciptaan dan kuasa 
Tuhan  
3: menunjukkan ekspresi kekaguman bahwa 
manusia sebagai makhluk ciptaan Tuhan 
dan/atau ungkapan verbal yang 
menunjukkan rasa syukur terhadap 
Tuhan 
2: belum secara eksplisit menunjukkan 
ekspresi kekaguman atau ungkapan 
syukur, namun menaruh minat bahwa 
manusia makhluk ciptaan Tuhan. 
 1: belum menunjukkan ekspresi 
kekaguman, atau menaruh minat bahwa 
manusia ciptaan Tuhan, atau ungkapan 
verbal yang menunjukkan rasa syukur 
terhadap Tuhan 
2 Menunjukkan rasa ingin 
tahu  
3: menunjukkan rasa ingin tahu yang besar, 
antusias, terlibat aktif dalam kegiatan 
kelompok  
2: menunjukkan rasa ingin tahu, namun 
tidak terlalu antusias, dan baru terlibat 
aktif dalam kegiatan kelompok ketika 
disuruh  
1: tidak menunjukkan antusias dalam 
pengamatan, sulit terlibat aktif dalam 
kegiatan kelompok walaupun telah 
didorong untuk terlibat  
3 Menunjukkan ketekunan 
dan tanggung jawab dalam 
pembelajarannya dan 
bekerja baik secara 
individu maupun 
kelompok  
3: tekun dalam menyelesaikan tugas dengan 
hasil terbaik yang bisa dilakukan, 
berupaya tepat waktu.  
2: berupaya tepat waktu dalam 
menyelesaikan tugas, namun belum 
menunjukkan upaya terbaiknya  
1: tidak berupaya sungguh-sungguh dalam 
menyelesaikan tugas, dan tugasnya tidak 
selesai  
 










1 Jelaskan fungsi 
jaringan penyusun 
tumbuhan! 
 Meristem Menghasilkan pertumbuhan 
kearah apikal dan lateral  
 Epidermis berfungsi sebagai pelindung 
bagi jaringan jaringan yang ada 
dibawahnya. 
 Fungsi sel parenkim adalah sebagai 
penyimpanan cadangan makanan, tempat 
fotosintesis, penutupan luka, regenerasi, 
dan penyusun utama berbagai organ 
tumbuhan 
 Jaringan pengankut berfungsi 
mengangkut nutrisi baik dari akar 
maupun dari daun 
 Jaringan penguat berfungsi untuk 
mendukung kokohnya struktur berbagai 




xylem dan floem! 
 Xylem atau pembuluh kayu berfungsi 
sebagai pengangkut air dan zat –zat 
yang terlarut didalamnya dari akar ke 
daun. 
 Floem atau pembuluh tapis, pada 
batang dikotil terletak disebelah luar 
xylem. Fungsinya untuk 
mengantarkanhasil fotosintesis  dari 
daun ke seluruh tubuh tumbuhan.  
3 
3 Terdapat dimana 
sajakah kolenkim 
dan skelerenkim? 
 Kolenkimterdapat pada batang, tangkai 
dan bunga 
 Skelerenkim,terdapat pada tempurung 
kelapa, kulir bji, dan tangkai buah. 
2 
Jumlah Skor 10 
 
 
             
              
            
       
 
H. Alat dan Sumber Belajar: 
   - Media pembelajaran  : Papan tulis dan papan bingo. 
   - Alat dan bahan  : Penghapus, lembar kerja peserta didik, dan 
spidol 
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Satuan Pendidikan  : SMPN 3 Sungguminasa 
Kelas/Semester  : VIII/Ganjil 
Mata Pelajaran  : IPA 
Materi Pokok   : Struktur Jaringan Tumbuhan 
Pertemuan Ke-  : 1 
Alokasi Waktu  : 3 x 40 Menit ( 1 pertemuan ) 
 
D. Kompetensi Inti (KI) 
5. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 
6. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 
(toleransi, gotongroyong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 
efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 
keberadaannya 
7. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan 
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait 
fenomena dan kejadian tampak mata 
8. Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, 
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 
pandang/teori 
 
E. Kompentensi Dasar dan Indikator 
Kompetensi Dasar Indikator 
1.2 Mengagumi keteraturan dan 
kompleksitas ciptaan Tuhan 
tentang aspek fisik dan kimiawi, 
kehidupan dalam ekosistem, dan 
peranan manusia dalam 
lingkungan serta 
mewujudkannya dalam 
pengamalan ajaran agama yang 
1.2.1 Mensyukuri ciptaan Allah 
Ta’ala melalui pengaguman 
akan struktur dan fungsi 
jaringan tumbuhan yang 
melahirkan manfaat dalam 
teknologi yang terilhami oleh 







F. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengamati, menanyakan, mengeksplorasi, mengasosiasi dan 
mengkomunikasikan, peserta didik diharapkan mampu mendeskripsikan jaringan 
pada tumbuhan beserta fungsinya dengan benar  
 
D. Materi Pembelajaran:  
Semua tumbuhan tingkat tinggi alat tubuh (organ) berupa akar batang dan daun. 
Khusus bagian tumbuhan berbiji, juga terdapat bunga dan biji sebagai alat 
perkembangbiakan semua bagian tumbuhan tersebut tersusun  darisel yang berasal 
dianutnya. 1.2.2 Menunjukkan peranan diri 
sebagai manusia dalam 
lingkungan dengan mematuhi 
perintah Allah Ta’ala dan 
menjauhi larangan-Nya. 
2.2 Menunjukkan perilaku ilmiah 
(memiliki rasa ingin tahu; 
objektif; jujur; teliti; cermat; 
tekun; hati-hati; bertanggung 
jawab; terbuka; kritis; kreatif; 
inovatif dan peduli lingkungan) 
dalam aktivitas sehari-hari. 
2.2.1 Melakukan kegiatan, 
pengamatan dengan jujur, teliti, 
objektif, cermat, rasa ingin 
tahu, dan bertanggung jawab 
2.2.2 Menunjukkan ketekunan dan 
tanggung jawab dalam belajar 
serta bekerja dengan baik 
secara individu maupun 
terhadap sesama rekan kerja 
kelompok  
3.4 Menjelaskan keterkaitan struktur 
jaringan tumbuhan dan 
fungsinya, serta berbagai 
pemanfaatannya dalam teknologi 
yang terilhami oleh struktur 
tersebut. 
4. 4 Mengkomunikasikan teknologi 
yang terinspirasi oleh hasil 
pengamatan struktur tumbuhan 
3.4.3 Mendeskripsikan struktur dan 
fungsi jaringan penyusun 
organ tumbuhan dengan benar 
melalui pengamatan dan 
diskusi kelompok 
3.4.4  Mengidentifikasi letak setiap 
jaringan penyusun organ 
tumbuhan dengan benar 







dari pembelahan meristem sel sel ini kemudian berkembang menjadi berbagai jenis 
sel.  
 
3. Jenis – Jenis Jaringan pada Tumbuhan 
Setiap organ tumbuhan tersusun oleh 3 jenis jaringan pokok , yaitu jaringan 
epidermis, jaringan parenkim dan jaringan pengankut. Selain itu beberapa bagian 
tumbuhan terdapat jaringan penguat yang berkembang dari sel-sel jaringan parenkim. 
Sesuai dengan namanya, jaringan penguat berfungsi untuk memperkuat struktur 
tumbuhan. Jaringan lainnya yang terdapat pada tumbuhan adalah jaringan meristem. 
j. Jaringan Meristem 
Jaringan meristem terdiri atas jaringan yang senantiasa membelah. Jaringan 
meristem terdapat diujung batang atau diujung akar dan disebut meristem apical atau 
meristem primer. Selain itu jaringan meristem juga terdapat pada ruas – ruas batang, 
jaringan ini disebut jaringan meristem lateral atau meristem sekunder. Meristem 
lateral pada batang tumbuhan dikotil dan Gymnospermae terdapat pada cambium. 
Aktivitas meristem apical menghasilkan pertumbuhan memanjang pada batang dan 
akar. Pertumbuhan tersebut disebut pertumbuhan primer. Sedangkan aktivitas 
meristem lateral menghasilkan bertambahnya ukuran diameter batang atau 
memanjangnya ruas-ruas batang. Pertumbuhan yang dihasilkan disebut pertumbuhan 
sekunder. 
k. Jaringan Epidermis 
Jaringan epidermis terdiri dari sel –sel epidermis yang tersusun rapat tanpa rongga 
antarsel. Biasanya hanya terdiri dari satu lapisan sel. Epidermis berfungsi sebagai 
pelindung bagi jaringan jaringan yang ada dibawahnya. Epidermis dapat mengalami 
modifikasi membentuk stomata, lentisel , rambut akar, dan trikoma. Pada daun 
tumbuhan yang hidup didarat , sel-sel epidermis menghasilkan kutikula yang dapat 
mencegah penguapan yang berlebihan dari sel – sel daun. 
l. Jaringan Parenkim 
Jaringan parenkim terdiri dari sel – sel yang telah dewasa. Walaupun demikian, 
sei-sel parenkim masih membelah. Fungsi sel parenkim adalah sebagai penyimpanan 
cadangan makanan, tempat fotosintesis, penutupan luka, regenerasi, dan penyusun 
utama berbagai organ tumbuhan. Jaringan parenkim terdapat disemua organ 
tumbuhan dengan bentuk dan fungsi yang beragam. Misalnya terdapat sebagai 
empulur yang mengisi sebagian besar atau seluruh korteks akar dan batang, mesofil 
daun, dan bagian buah yang berdaging. Jaringan  tiang atau parenkim palisade 





yang bentuknya memanjang dan banyak mengandung klorofil. Jaringan bunga karang 
atau parenkim spons merupakan sel – sel parenkimyang berada dibawah lapisan 
jaringan parenkim palisade. Selain itu, didalam jarungan yang lain seperti 
jaringanpengankut (xylem dan floem) juga terdapat sel parenkim 
m. Jaringan Pengangkut  
Jaringan pengangkut pada tumbuhsn terdiri dari xylem dan floem. 
6) Xylem atau pembuluh kayu, susunan jaringannya kompleks, terdiri dari 
beberapa tipe sel. Penyusun utama jaringan xylem adalah trakea dan trakeid. 
Sel – sel ini berfungsi sebagai pengangkut air dan zat –zat yang terlarut 
didalamnya dari akar ke daun. 
7) Floem atau pembuluh tapis, pada batang dikotil terletak disebelah luar xylem. 
Fungsinya untuk mengantarkan hasil fotosintesis  dari daun ke seluruh tubuh 
tumbuhan. Floem disebut pula pembuuh tapis karena terdapat sel-sel tapis 
seperti saringan. 
n. Jaringan Penguat /Penyokong 
Jaringan penguat berfungsi untuk mendukung kokohnya struktur berbagai 
bagian tumbuhan. Jaringan penguat terdiri dari kolenkim dan skelenkim. 
3) Kolenkim, sel –selnya memiliki dinding yang tipis dengan penebalan disudut 
–sudut sel. Misalnya terdapat pada batang, tangkai dan bunga.  
4) Skelerenkim, sel-selnya mengalami penebalan diseluruh bagian sel. 
Skelenkim dapat berasal dari kolenkim yang mengalami penebalan leboh 
lanjut. Contohnya terdapat pada tempurung kelapa, kulir bji, dan tangkai buah. 
E. Metode Pembelajaran: 
5. Pendekatan : Scientific 
6. Model  : Kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) 
7. Strategi  :  Kooperatif 
8. Metode   : Ceramah, Diskusi, Tanya jawab, Latihan dan Penugasan 
F.  Kegiatan Pembelajaran: 
Kelas Eksperimen 2 Waktu 
Kegiatan awal  
Tahap 1: Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta 
didik 
7. Guru masuk ke kelas dan mengucapkan salam 











Kelas Eksperimen 2 Waktu 
9. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 
10. Guru memberikan motivasi 
kepada peserta didik. 
“pernahkah anak-anakku mendengar ungkapan Man Jadda 
Wajada? Yang artinya barangsiapa yang bersungguh-
sungguh maka akan mendapatkannya. Jadi jika anak-anakku 
rajin belajar maka suatu saat akan berhasil” 
11. Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran 
12. Apersepsi: Tanya jawab tentang 
materi sebelumnya. 





b. Guru menjelaskan garis besar materi yang akan di diskusikan. 
Mengamati (observing) 
2. Guru meminta peserta didik untuk mengamati gambar 
struktur jaringan tumbuhan 
Menanya (Questioning) 
3. Guru memberi kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan mengenai struktur jaringan 
tumbuhan 
4. Guru memberikan pertanyaan yang terkait dengan materi 
yang diajarkan. 
Tahap 3: Mengorganisasikan peserta didik ke dalam 
kelompok-kelompok belajar 
Pengumpulan data (Experimenting) 
6.Guru membagi peserta didik ke dalam kelompok secara 
heterogen. 
7.Guru mengarahkan peserta didik untuk masing-masing 
duduk bersama teman kelompoknya untuk berdiskusi. 
8.Guru membagikan LKS (lembar kerja siswa)  
9.Guru mempersilahkan kepada siswa untuk mengerjakan 
LKS secara berkelompok dan berdiskusi 
10. Guru mempersilahkan kepada 
peserta didik untuk membuka buku atau sumber belajar 















Kelas Eksperimen 2 Waktu 
Tahap 4: Games 
Mengasosiasi (associating) 
3. Guru mempersiapkan games terkait dengan materi yang 
telah di diskusikan dalam bentuk permainan card brain 
scramble 
4. Guru membagi kartu yang berisi pertanyaan dan jawaban 
yang nantinya akan dipasangkan. Kelompok yang mampu 
menjawab dengan tepat dan cepat adalah pemenangnya 
Tahap 5: Tournament 
5. Guru mempersiapkan meja turnamen untuk peserta didik. 
6. Guru membagi peserta didik ke dalam meja turnamen 
berdasarkan hasil games yang dilakukan dan tingkat 
akademik pada masing-masing kelompok/tim. 
7. Peserta didik dengan tingkat akademik tinggi dari masing-
masing kelompok akan menjadi pemain 1 pada meja 
turnamen, begitu juga untuk pemain 2, 3 dan seterusnya. 
5. Guru membagi kartu yang berisi pertanyaan dan jawaban 
yang nantinya akan dipasangkan. Kelompok yang mampu 
menjawab dengan tepat dan cepat adalah pemenangnya 
 
Mengkomunikasikan (communicating) 
2. Guru meminta kepada peserta didik untuk menyimpulkan 
hasil pembelajaran. 
Tahap 6: Rekognisi Tim 
2. Guru memberikan penghargaan/ rekognisi kepada 




3. Teknik dan Bentuk Instrumen 
Teknik Bentuk Instrumen 
Pengamatan Sikap Lembar Pengamatan Sikap dan Rubrik 












c. Lembar Pengamatan Sikap 
No  Aspek yang dinilai  3 2 1 Keterangan 
1 Mengagumi  struktur dan fungsi jaringan 
tumbuhan sebagai ciptaan Tuhan  
    
2 Memiliki rasa ingin tahu (curiosity)      
3 Menunjukkan  ketekunan dan tanggungjawab 
dalam pembelajarannya dan bekerja baik 
secara individu maupun kelompok  
    
 
      Rubrik Penilaian Sikap 
No Aspek yang dinilai Rubrik 
1 Mengagumi struktur dan 
fungsi jaringan tumbuhan 
sebagai ciptaan dan kuasa 
Tuhan  
3: menunjukkan ekspresi kekaguman bahwa 
manusia sebagai makhluk ciptaan Tuhan 
dan/atau ungkapan verbal yang 
menunjukkan rasa syukur terhadap 
Tuhan 
2: belum secara eksplisit menunjukkan 
ekspresi kekaguman atau ungkapan 
syukur, namun menaruh minat bahwa 
manusia makhluk ciptaan Tuhan. 
 1: belum menunjukkan ekspresi 
kekaguman, atau menaruh minat bahwa 
manusia ciptaan Tuhan, atau ungkapan 
verbal yang menunjukkan rasa syukur 
terhadap Tuhan 
2 Menunjukkan rasa ingin 
tahu  
3: menunjukkan rasa ingin tahu yang besar, 
antusias, terlibat aktif dalam kegiatan 
kelompok  
2: menunjukkan rasa ingin tahu, namun 
tidak terlalu antusias, dan baru terlibat 
aktif dalam kegiatan kelompok ketika 
disuruh  
1: tidak menunjukkan antusias dalam 
pengamatan, sulit terlibat aktif dalam 
kegiatan kelompok walaupun telah 





3 Menunjukkan ketekunan 
dan tanggung jawab dalam 
pembelajarannya dan 
bekerja baik secara 
individu maupun 
kelompok  
3: tekun dalam menyelesaikan tugas dengan 
hasil terbaik yang bisa dilakukan, 
berupaya tepat waktu.  
2: berupaya tepat waktu dalam 
menyelesaikan tugas, namun belum 
menunjukkan upaya terbaiknya  
1: tidak berupaya sungguh-sungguh dalam 
menyelesaikan tugas, dan tugasnya tidak 
selesai  
 
d. Lembar Kerja Siswa 
 
No Soal Latihan Kunci Jawaban Skor 
1 Tuliskan secara 
singkat fungsi daun 
dan bunga! 
Daun 
 Sebagai tempat keluar masuknya gas 
karbondioksida dan oksigen. 
 Sebagai tempat berlangsungnya 
fotosintesis 
 Pengatur proses transpirasi 
 Alat perkembangbiakan secara adventif 
Bunga 
 Sebagai alat perkembangbiakan 
generatif 
5 
2 Tuliskan bagian – 
bagian bunga! 
 Tangkai bunga 
 Dasar bunga 
 Perhiasan bunga 
 Alat perkembangbiakan 
3 




Pertulang daun tumbuhan monokotil 
sejajar (menyerupai pita) sedangkan 
pertulangan daun dikotil menjari, 
menyirip dan melengkung. 
2 
Jumlah Skor 10 
 
 
             
              
            
       
 
H. Alat dan Sumber Belajar: 





   - Alat dan bahan  : Penghapus, lembar kerja peserta didik, dan 
spidol 
    - Sumber Belajar: 
c. Tim Abdi Guru. 2014. IPA Terpadu untuk Kelas VIII SMP/MTs.  Jakarta: 
Erlangga. 
d. Siti Zubaedah, dkk. 2014 IPA SMP/MTs kelas VIII Semester 1. Jakarta: 
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 
 
   Gowa,   September 2017 
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